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amerikansk teenager anno 
1985, syttendrige Marty McFly 
fra Califoria. Han er som alle 
andre forkoelede USA-teen- 
fagers: Interesseret i hurtige bi- 
ler, nemme piger og tung 
rockmusik. Og sdr kommer 
han altid for sent til High Scho¬ 
ol, 

Herfra fortscetter lilmplakater- 
neidetstoreudlandsd: "Han 
modte aldrig til tiden i skolen. 
Det var nogle af muligheder- 
ne, for Back to the Future er et 
compulerspil med mange 
nye og interessante features, 
der ikke 10r er set i et spil til en 
hjemmedatamat. Samtidig 
kan du sld, og hver ting du 
gar, vil have en vis effekt p& 
de forskelige tigurer. Enten vH 
de blive stdende, de vil folge 
dig, de vil lobe vaek eller sim- 
pelthen ignorere situationen. 
Pd den mdde kan du arran- 
gerehvor deskalsidoggd, og 
p6 den mdde fd teenage- 
lorceldrene til at danne par el¬ 
ler i det mindste mode hinan- 
den. 

Skcermene er detaljerede 
baggrudsbilleder af nogle af 


scenerne fra den 50'er by, der 
vises i filmen. Der er danseguh 
vet i High School, den lokale 
milkshake-bar, videnskabs- 
mandens hus osv. 

Nederst pd skcermen viser et 
statuspanel medbl.a. etbille- 
de af Marty og bans bror og 
soster fra filmen. Dette lofografi 
forsvinder efterhdnden som ti¬ 
den gdr, og du ikke fdr Geor¬ 
ge og Lorraine (din kommen- 
de far og mor), til at falde for 
hinanden. Har du derimod 
succes, vi mere af fotografiet 
afslores, og ndr hele billedet 
er fuldt afdoekket, er det med 
at komme til Doktor Browns 
hus r hvor tidsmaskinen stdr. 
Sd er det nemlig J Tilbage til 
fremtiden" i lobet af 0.0. Ned¬ 
erst er ogsd et tidspanel, der 
bl.a. viser hovr meget af de 
syv dage, du tilbringer 1955, 
der er tilbage. Samtidig viser 
et andet panel med et hjerte, 
hvor vilde de to teenage re er 
bievet med hinanden. 
Grafikken er ganske nydelig, 
for teknikken bag hedder' 'di¬ 
gitizing", Med en sdkaldt 
video-digitizer har program- 
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moren taget billeder direkte 
fra filmen, og overlort dem til 
64'erens skaerm, Samme tek- 
nik er brugt tiltitelbilledet, der 
ligner vores forside ret meget 
Det ergrafik, der ncestenkun- 
ne iorveksles med rigtige fiim- 
billeder, og ndr Amstrad- 
versionen om kart tid kommer 
pd gaden, vil digitizing ogsd 
blive anvendt 

Kom altid for sent til aftensma- 
den. Men en dag kom han 30 
dr fortidligt" 

Hvad der rent faktisk er sket er, 
at Marty er hoppet ind i en 
tidsmaskine og transporteret 
30 dr tilbage i tiden, til 1955. 
Her moder han sin mor og far 
som teenagers, og sd begyn- 
der problemerne for alvor. 
Hans egen mor bliver nemlig 
vild med ham, og hvis ikke 
han kan fb sin mor og far til at 
finde sammen, er det "sort 
tid" for bans fremtid. Sd sker 
der nemlig det simple, at hans 
forceldre aldrig gitter sig og 
derfor aldhg bliver hans for¬ 
ce ldre. Hvilket sd betyder in¬ 
gen Marty. Forviiret? Play the 
Game. 

Spinet 

Computerspillet folger hand- 
lingen fra filmen ret iaet. Du er 
Marty og skal fd dine (forhd- 
bentlig) kommende forceldre 
til at falde for hinanden. Des- 
vaerre moder du visse forhind- 
ringei. Forst og fremmest er 
moderen, i 1955 en teenager 
som Marty selv, vild med dig 
og ikke George McFly 
(Din/Martys senere far). Og sd 
er der Bif. Han er rd, brutal og 
altid ude efter ballade. Bif vil 
altid prove at genere din far, 
sd han ikke vil rende efter din 
mor, og han vil iscer sld ud ef¬ 
ter dig. Endelig er der dokto- 
ren, en skor videnskabs- 
mand, som har bygget tids¬ 
maskinen. Ham skal du have 
til at samarbejde. 

Dit mdl er som Marty i filmen, 
at arrange re situationer, sd 
farmand kan modes med 
mor in spe, men Bif er altid i 
vejen. Derfor md du ofte bru- 
ge list, og til det found! har du 
flere muligheder. 
Mulighederne for aktivifeter 
begroenset af, hvor i byen, 
Marty er, men nogle af eks- 
empleme er: 

- Kob en gang katfe i baren 

- Giv kaerlighedsdigte til nog¬ 
le af de andre figurer i spillet. 

- Spil pd guitar, sd dine for- 
aeldre kan fd en feet svingom 
pd dansegulvet. 


- Spaend ben for andre figurer 
ndr de passerer. 

- Klced dig ud som en rum- 
rnand, sd andre bliver bange. 

- Ryv afeted gennem byen pd 
et skateboard, sd Bif ikke kan 
fd fat pd dig. 

Konklusion 

Hvis du vil veere Kirsten Giftek- 
niv, er Back to the Future sim- 
pelthen skabt til dig. Her er et 
spil hvor du igennem en hel 
uge, udelukkende skal kon- 
centrere dig om at fd to men- 
nesker til at falde pladask for 
hinanden Du skal bevidst ar¬ 
ranges situationer, sd de to 
bliver vilde med hinanden, 
og selvom det er en total ny- 
bed i computerspilenes ver- 
den, er det slet ikke sd nemt 
som det lyder. Et eksempel? 
Fd forst Lorraine, din mor, ind i 
milkshake-baren, Fd derefter 
manovreret ogsd George der- 
hen. Fd sd Bif til at jagte dig 
rundt, spaend ben for ham, og 
Id George til at smoekke Bif 
een, sd store stcerke Bif er 
groggy 

Herefter vil Lorraine voere im- 
poneretover "mandige" Ge¬ 
orge, din far, som sd vil fd en 
hojere stjerne hos hende. Jo, 
og tcenk bare pd, at der er 
mange, mange flere mulig¬ 
heder, du kan arrangere som 
"tilfoeldigheder". 

Grafikken er pcen, handlin- 
gen yderst original - og lyden? 
Hvis du nogensinde har hort 
' The Power of Love'' fra Huey 
Lewis (og DEN landeplage 
kan du ikke have gbet glip 
af), vil du forstd, hvoifor vi 
rnindst md give lydsiden 11. 
Pd 64'eren lyder den naesten 
som et direkte kopieret 
soundtrack tra filmen. 

Back to the Future er et spilud 
over det scedvanlige, bygget 
over en film udover det sced¬ 
vanlige. Alene slcegskabet 
med filmen af samme navn, 
vil belt klart saelge en del spil, 
men bortset fra det ER Back to 
the Future faktisk et godt spil. 
Mdske licit svoert at lceie,men 
faktisk ganske godt. Du bliver 
ikke snydt, hvis du gdr en fur i 
biografen og ser J Tilbage til 
Remtiden". Sddan er det og¬ 
sd med spillet: Du bliver ikke 
snydt, du fdr noget for penge- 
ne . . . □ 

Rasmus Kirkegdid Kristiansen 
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VIRGIN hedder setskabet bag hit-spil som 
Falcon Patrol, Sorcery og Strangeloop. Men 
Virgin er ogsa meget andet. ”Soft Special” bar 
besogt dem, og kan her afslore hemmelig- 
heden bag deres succes. 
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RAPPORT 


■ Anlallet at firmaer, der som 
engelske VIRGIN bar skabt sig 
et navn p6 den internationa¬ 
ls so ft ware-scene, kan tcelles 
pd fingrene. Men med best¬ 
sellers som Falcon Patrol I og H, 
Sorcery og Sorcery Plus, Stran- 
geloop og mange andre, bar 
VIRGIN flere gauge toppet bi- 
tlisterne bdde herhjemme og 
i del store udland. Oveni kom- 
mer, at firmaet ejer en kCBde 
af pladeforretninger over heie 
England, en at Londons st 0 iste 
software-fonetninger, et nyt 
lovende flyselskab og hele to 
software-huse, der iremstiller 
spil sd det raster. Der ei liv i 
den bly Virgin, det engelske 
ord tor jomtru, og' SOFT Speci¬ 
al*' har kigget firmaet 1 korte- 
ne. 

Virgin Software 

Herhjemme kender de fleste 
Virgin Ira spil som 'Falcon 
Patrol" og "Sorcery", derhver 
iscer bar voeret store hit pd 
henholdsvis Commodore 64 
og Amstrad. De er fulgt op 
begge to med bedre efterf0l- 
gere, men Virgin bar ogsd 
produceret en stak andre titter 
som f.eks, deres seneste 
Amstra-bestseller ' 'Strange- 
loop", 

"Gang of Five", udviklingste- 
amet bag Virgin, er kendt og 
beundret 1 de engelske com- 
puterkredse, og forlydender 
gdr, at imponerede tilbedere 
muligvis starter en "Gang of 
Five Fan Club" Sd gode me- 
ner folk. Sorcery og Strangelo- 
op er, og kultbevcegelsen fdr 
da ogsd nogle bemaerknin- 
ger med pd vejen ira ' 'Gang 
of Five" i begyndelsen af den 
udvidede Sorcery Plus's de¬ 
mo 


Virgin Software bar pd fd dr 
Idet stakkevis al fans over he¬ 
le England, ja maske endog 
hele verden, En ting er sikker: 
Hver gang, firmaet lancerer 
en ny titel, er den garanteret 
en plads pd de engelske hitli- 
ster over compterspil. Sd godt 
scelger hvert eneste spil fra 
Virgin 

Rabbit Software 

Et al de sidste nye "hotie" 
skud pd Virgin-imperiets 
stamme hedder Rabbit Soft¬ 
ware. Engang var dette firma 
et lille, selvstcendigt software- 
hus, der matte lukke pd grund 
at den hdrde engelske kon- 
kurrence i branchen, men nu 
har Virgin altsd kobt resterne 
og rettighedeme til navnet, 
der nu kan bruges til at lance- 
re et nyt image i den skrappe 
britiske software-industri. Mon- 
stret er kendt t0r. 

Mange af de software-firma- 
er, der eksisterede i 1982 og 
1983 men siden gik ned, er 
blevet opkobt og senere gen- 
opstdet som "nye" firmaer 
med en rcekke nye spil, Bug 
Byte, Blaby og nu Rabbit er 
kun nogie af eksemplerne, og 
laelles for dem er, at de ude- 
lukkende markedstcrer lav- 
pris-soitware i dag. Del er spil 
lig Mastertronic og Firebird - 
det, de i England kalder 
"budget software" og som vi 
herhjemme kan erhverve for- 
medelst 39,95, 

Sdledes ogsd nu Rabbit, som 
Virgin har k0bt og gendannet 
til et firma med billig-spil over 
hele linien. Rabbit er en direk- 
te konkurrent til tirmaer som 
Mastertronic, og selv om vi 
endnu ikke har set det belt sto¬ 
re fra det' nye' r firma, forven- 

























































































Her er vi inde i Games Centre. En ai Virgins store software 
attraktioner. 



ter alle at se en rcekke nye 
saellerter i l 0 bet at meget kort 
tid. Allerede nu har enkelte ai 
Rabbits t0rste lavpris-iitler tdet 
positiv omtale i de engelske 
blade, og ndi de lander pd 
de danske breddegrader, 
vender "SOFTSpecial'' natur- 
ligvls iilfoage til dem med om¬ 
tale i spalteme. Der er noget at 
sefrem til. 

Virgin Records 
and Tapes 

Grundstammen i hele Virgin- 
gruppen hedder Virgin Re¬ 
cords and Tapes. Det var med 
en lille, ydmyg pladeshop, 
Virgin i sin tid startede, og i 
dag er selskabet Englands fo- 
rende leverand 0 i af musik til 
en billig penge. Virgin- 
afdelinger ligger spredt ud 
over hele Storbriiannien, og 
firmaet har sdgar egne pla- 
destudier. Udover at forhand- 
le plader, indspiller Virgin 
nemlig ogsd sine egne, under 
mcerket " Virgin Records and 
Tapes", og distribuerer ud til 
landets torretninger. Pd musik- 
markedet er Virgin en klar 
succes, og det var da ogsd 
denne succes, der fik tirmaet 
til i 82-/83 at bevcege sig ind 
pd software-markedet med 

bl a. VIC20 spil som Creepers 
og Enhavi. Siden dette skridt 
er udviklingen gdet fremad 
slag i slag ,og Virgin er i dag el 
rent succes-navn inden lor 
mange omrdder at det briti- 
ske erhvervsliv 

Virgin Atlantic Airways 

Virgin-koncernes vildeste pd- 
fund er et nyt luftfartsselskab 
Virgin Atlantic. Det nye tlysel- 
skab har specialiseret sig i bil- 
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lige ruteture, tvaers over Allan- 
ten (f eks. London-New York til 
99 pund), og pd kort tid har 
det manitesieret sig som et at 
de friskesie tlyselskaber 1 Eng¬ 
land. Pd tlyene ser navnet ud 
som om det er sprajtet pd med 
en sprayddse i graffiti, og de- 
res TV-reklamer kan mildt be- 
tegnes som skare, De, der har 
vceret sd heldige at opleve 
nogle af TV-reklamerne for 
Virgin Atlantic Airways, er 
simpelthen floekket at grin. 
Budskabet i dem er sprceng- 
fyldt med krudthumor, ogrej- 
sende, der har taget med fly- 
ene tvoers over dammen, 
melder da ogsd om en skceg 
tur med en vaks bescetning. 
Og sd er Virgin-lufttartselska- 
bet tor 0 vrigt en af de td i ver- 
den, der har indfart videospil 
ombord som ' in-flight enter¬ 


tainment". 

En ting er sikker: Vi danskere 
har endnu lidt at loere. Ndr en 
pla d e koede^pilprodu c ent 
kanstarte sit eget lultfartssel- 
skab, md det vcere noget helt 
specielt Hvem kunne f.eks. 
torestille sig FONA Airways, 
Predgaard-in-the-sky eller 
Quicksoft-Air ruteme? Nej, vel 
Med Virgin er det straks noget 
helt andet. Her kan alt lade 
sig gore. 

Games Centre 

De gor det da ogsd pd Oxford 
Street nummer 1000. Denne 
bygning huser et andet af Vir¬ 
gins nyere projekter, nemlig 
The Virgin Games Centre. Ste- 
det er et spiLparadis i ordets 
bredeste forstand, for pd flere 
niveauer er forretningen 
spcekket med alsken spil. Er 


det kortspil du er ude efter, 
kan du her vcelge mellem 
godt 30forskellige typer, men 
ogsd andre spil forefinde si rigt 
mdl. Her er alt lige fra Mono¬ 
poly det engelske Matador, 
aver krigsspil til Dungeons and 
Dragons og role adventures 
Og sd er der computersoftwa- 
re. 

Virgin Games Centre har Lon¬ 
dons naeststorste udalg i com- 
puterspiL og ledelsen gcetter 
pd et sted mellem 4000 og 
45000 torskellige titler Samlin- 
gen optager hove da re a let i 
den store forretning pd Oxford 
Street, og omfatter spil til Com¬ 
modore 64, MSX, Spectrum, 
Amstrad, QL, IBM PC og 
C 16/Plus 4. Oppe under loftet 
haenger monitors med de sid- 
ste nye spil d, og et blik ind 
bag disken, afslorer en vaeg 
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En of Virgins sforste successor til Amstrad, ognu 
og$& til Enterprise, erheltklart Sorcery, 
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doekket med spil-kassetter fra 
gulv til loft, Ude p6 gulvet stdr 
ogsd reoler med masse r af 
software, og endnu en ende- 
vceg er doekket med spil. Dei 
er meget, og kasseapparater- 
ne stdr da ogsd yderst sjcel- 
dent stille i stedets store com- 
puteraf deling, bekendtgor en 
ansat os. Vi forstod ham ud- 
mcerket Udover den enorme 
moengde software, foihandler 
Virgin Games Centre "forre- 
sten" ogsd lige joysticks, di- 
skettestationer, computereog 
boger om data. Sddanf En 
mega-store i udvikling. 
Virgins Iremtld 
Snyd ikke dig selv for Virgin 
Games Centre nceste gang 
du er i London. Stig at ved Tot¬ 
tenham Court Road, gd et par 
minutter ned ad Oxford Street, 
og find 6n at Londons bedste 
software-mcessige oplevelser 
pd h0jre hdnd. Ikke iangt 
derfra ligger Virgin Compact 
Disc Centre, Virga Mega Store 
(plader og bdnd) eller Virgin 
Classical Annex. I omrddet 
ligger ogsd Virgin Airways og 
i 6n ai de naerliggende side- 


gader, er Virgin ved at td op- 
tort endnu en hoj kontor- og 
administrationsbYgning. Del 
er ogsd toet herved, en del at 
Virgin Software holder til, og 
andre steder ligger Rabbit 
Software, Virgin Pladestudier- 
ne og Virgin distribution. 
Koncernen er stor, og ndr Ma¬ 
donna synger "Like a Virgin”, 
er det garanteret ikke Virgin i 
England, hun tcenker pd. Det- 
te selskab er nemlig blevet sd 
stort, siden de startede med 
computersoftwaie, at adskilli- 
ge nye forretninger og et en- 
keltluftfartsselskab samt end¬ 
nu et software-firma er kom- 
met til siden. At det kan lonne 
sig at lave gode spil, har suc- 
ceshistorien Virgin visL Og 
som udviklingen tegner, er 
Virgin kun pd vej mod endnu 
lysere tider, endnu storre hoj- 
der De udvider, starter nye 
projekter og laver endnu me¬ 
re af den gode software' 
"Gang of Five" er blevet 
kendt for. Det gdr bedre og 
bedre, Altsammen i Virgin- 
regi, jomfruenstegn, □ 

Rasm us Kirkegdrd Kristiansen 

































































































































■ Gad vide om Jim Davis vid- ke dig del skulle have set ud 
ste at hans tritidssysler villa gri- pd film? 
be om sig, som de virkelig har 
gjort Hans fritidssysseL som Garfield pd 
jeg $6 frejdigt kalder det r er computeren 
den efterhdnden verdensbe- NU har du snarl muligheden 
romte fiaekke fede lasagnece- for at realisere en del at dine 
dende kat: GARFIELD. dromme i den reining. For nu 

Garfield har ikkealene grebet kommer Garfield ind i data- 
om sig, men grebet om alles verdenen, hvor han ihvertil- 
(eller naesten alles) hjerter. faelde ikke indtil videra har 
Utallige gange md vi jo nikke sal sine poter. 
genkendende til de situatio- Han har dbenbart ogsbsatsi- 
ner, Jim Davis stiller Garfield ne spor i den, i forvejen sb 
overfor. Del er lige for man ik- travlf rumbeskcetigede soft* 
ke kan lcese "Ham"' i toget, af wareverden. 

Irygt for, at andre tror at man Du vil nemlig snarl kunne la* 
er smdskor, ndr^man sidder ve dine egne Garfield tegne* 
og fniser for sig selv Eller hva! serier. Jo, den er god nok, for 
Hvor ofte har du ikke vaeret om korf lid kommer der et 
ude i en situation, du har visu- program r der med lidt tids stu* 
aliseret i legnefilm, med lyde deren, og din hjcelp selvtolge- 
ogtekster, som du kunne teen- lig r vil kunne producere den 




ene strip efter den anden. En introduction, der vil £6 en- 

Men det er jo selvtolgelig ikke hver til at tage sig til hovedet 
nok, postkort kandu ogsdselv Oliver du proesenteret tor' 
designe, samt udprinte Gar- Nemlig, hemmeligheden 
fi e Id labels. ba g en t egneseries t ilbli velse, 

Det er egentlig ikke s & sveert, 
Vi starter op ilolge programmet ihvertilfcel- 

Men lad os siarte fra en ende de. 

af: Ndr du har loadei pro- Du starter med en baggrund 
grammet ind, sidder den "fe- (det er da nemt nok - ikke?), 
de kat", to ran et keyboard, sd propper du nogle figurer 
parat til at dnble med roula- P*- lidt "special effects", oglil 
den. Efter du er blevet instrue- sidst nogle rammende kom- 
ret om hvor forbudl del er at mentarer, eller sjove udtryk. 
kopiere programmet (det ved Noila, s6 har du, kom ikke an- 
vi jo i forvejen), kandu fit lov til det, begyndelsen til en tegne- 
at begynde serie. Men dette er ikke en helt 

Programmet er fuldt menu- almindelig tegneserie, det er 
styret, hvilket gor det megel nemlig en Garfield tegnese- 
behageligt at arbejde med ne Ikke engang nok med det, 
Det er bygget op, s & enhver for det er DIN Garfield tegne- 
kan forstd og arbejde med serie, og du er den eneste i he- 
det, i lpbet af meget kort tid. 1© verde, der har netop det 
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specielie billede, som vi om 
lidt skal i gang med at kon- 
struere med Garfield. 

Hovedmenuen 
styrer alt 

Der er naturligvis en hoved- 
menu, og den er vores ud- 
gangspunkt. Du kan(naesten) 
uanset hvor du er, vende til- 
bage til den med CTRL-C. 
Hovedmenuen bestdr af 8 "fe¬ 
atures". F 0 rst den mest ele- 
mentcere, nemlig "SEE PICTU¬ 
RE J ', hvor vi kan se hvad det er 
blevet til indtil videre. Hvis du 
prover den nu, vil du se at der 
er absolut intet. 

Men del kan der rddes bod 
pd, allerede med det naeste 
punkt pd hovedmenuen, og 
det er "Get back-ground". 
Her kan du vcelge mellem for- 
skellige siluationer. Der er 
bla. Room (et tomt rum), Tab¬ 
le (voerelse med et bord i), 
Tree (et troe) osv osv, Netop 
her grundlcegger du dit Gar¬ 
field billede, s6 vcelg med 
omhu. 

Naeste punki pa hovedmenu- 
en er "Get Stick-ons": Denne 
funktion giver dig mulighed 
for at vcelge mellem 7 under- 
punkter. Der er "Stick-ons"", 


til at hcenge pd vceggen, et 
kodben, og en masse andet 
spaendende, som du vil kun- 
ne (6 utallige timer til at gd 
med. Alene del, at td placeret 
alle disse ting rigtigt, tager tid 
at Icere/finde ud af. Til sidst er 
der "Quotes", der jo egentlig 
betyder anforselstegn i data- 
sprog, til at skrive sine kon- 
stanter i Leks. en print- 
saelning, "Quotes" er nemlig 
alle djsse sjove bobler, med 
mere eller mindre rablende 
gale tekster, udtryk, lydord, 
you name it. Og ndr vi har 
klasket et par af dem pd vores 
billede, er vi vist ved at vcere 
klar til at bruge '"See-picture", 
for at se vores mestervceik. 

Masser af 
rettemuligheder 

Men du er ikke helt tilfreds 
med den tekst du har valgt, 
eller madskdlen skulle aHige- 
vel ikke have vaeret med. Det 
er der rdd for, hvis vi bevceger 
os et skridt Icengere ned af 
Menu-stigen. Her finder vi: Er¬ 
ase Stick-ons. Hvis den ikke ta¬ 
ler for sig selv, godt nok pd en- 
gelsk, sd ved jeg ikke. 

Men vaer forsigtig med den. 
Funktionen er nemlig bygget 


Billederne saves 
pd en datadisk 

I "Data Disk'" kan du save, 
loade, se billedet i hukom- 
melsen, initialisere, og retur- 
nere til Create(hoved)menu- 
en. 

Sd du propper en tom disk i 
dreveL og skaber dig en data- 
diskette. Derefter saver du dit 
billede, 

Der er lagt en lille routine ind 
pd din disk, der styrer og 
navngiver dine billeder Der 
er desvaerre ikke plads til me¬ 
re en iObiilederpden normal 
disk-side. Men det er vet nok til 


Bettemus har vist misforst&et 
artiklen om forgrentngstek- 
nik. 



Lasagne 


"Garfield"", "'Odie" "Jon"", 
"Friends"", ""Props" og ""Quo¬ 
tes"". Den f 0 rste: "Stick-ons" 
indeholder en masse forskelli- 
ge rekvisitter, der vil saette lidt 
kulor pd den baggrund, du 
valgte tor et ajeblik siden. Der 
er Leks. et vindue med en sol- 
nedgang. Og meget andet i 
den dur, som du selv ska! ha¬ 
ve iov at rode med, Sd er der 
"'Garfield", som jeg synes taler 
for sig selv. Ligesom "Odie"' - 
pddanskFutte, "Jon"-Garfi- 
elds"s plejefar, " Friends" - der 
indeholder et par kendte figu- 
rer, som indtil videre vil vaere 
en hemmelighed. Sd er der 
"Props"", der indeholder det 
krydderi, der vil give dine 
Garfield-tegninger deres per- 
sonlige praeg, Ting som: En ti- 
dobbelt sandwich, et billede 


sddan op, at der er en helt 
masse kasser at voelge imel- 
lem Lige fra de helt smd, til 
nogle ordentlige basser Ndr 
du bar valgt den du vil bruge, 
piacerer du den over den 
"Stick-on" du skal slette. Men 
desvcene kan du meget nemt 
komme til at fjeme alt for meg¬ 
et, hvis du har placeret disse 
"Stick-ons"" for taet pd hinan- 
den. 


D& er vi kommet til ""Special 
Artwork" der er ncesten det 
sarnrne, som det vi lige har 
gennemgdet, men nu er det 
blot med billeder i hajoplase- 
liggrafik!! 

Derefter skal vi gemme vores 
tegneserie. 


at leve med. Du kan jo altid 
slette de celdste billeder, efter- 
hdnden som du bliver bed re 
til at lave tegnerserie-billeder. 
Ndr du har save! dit billede, er 
det efterhdnden pd tide at se 
hvordan det kom til at se ud. 
Det er nu nu skal afgore din 
fremtid: Tegneserieforf otter, el¬ 
ler e j. 

Du kan udprinte og vcelge 
mellem "Poster"", "Label" og 
"Cartoon"'. Deri ligger mulig¬ 
hed en for at lave egne fed- 
selsdagskort labels til skole- 
b 0 ger, og det eneste der scet- 
ter grcensen, er din egen fan- 
tasi. 

Garfield 
i kekkenet 

Det er sikkert at der ligger 
mange timers sjov og under- 


holdning i denne kendte fi- 
gur's entre pd hjemmecom- 
putermarkedet. Men ikke nok 
med det! Hvad med at lave 
labels til alle krukkerne 1 k 0 k- 
kenet, hvor Garfield er i gang 
med lasagne, Eller hvor han 
sparker Futte ud i det ydre 
rum, ja der er som sagt utalli¬ 
ge muligheder, og kan du ti¬ 
de Garfield, vil du ogsd blive 
helt vild med dette program. 
Programme! der tor pjeblikket 
kun scelges i USA, forventes til 
det danske marked om korf 
tid. Til dem der ikke kan ven- 
te, kan I henvende jer til: 
Ahead Designs 
Developmental Learning 

Materials 

One DLM Park 

Allen, Texas 75002 U.S A, □ 
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LEGO ergaet ind i 
computertidsalderen. 
De lancerer nemlig, 
senere pa aret, et helt 
computerstyret ro - 
botbyggesaet til de 
danske skoler og 
laereanstalter. ’SOFT 
Special” var pa 
pletten ved det offici- 
elle pressem0de. 

■ En plotter - bygget at LE- 
GO-klodserM Jeggned mine 
0jne en ekstra gang, da jeg 
efter 4 timer i tog og bus an- 
kom til Billund, og der blev 
prcesenteret for LEGO-koncer- 
nens seneste udspil: LEGO 
Technic Control. Pd et stykke 
A5-papir tegnede plotteren 
en ugle, og LEGO logo'et med 
store bogstaver. Hastighed og 

12 $0 


opldsning lod noget tilbage at 
onske, men det hele virkede! 
LEGO Technic Control er en 
videreudvikling at LEGO 
Technic seriem En serie der 
indeholder tandhjul tand- 
stconger, el-motorer. plejl-led, 
gear - ja alt hvad man ska! 
bruge tor at lave sm6 tekniske 
modeller. Den store nyhed er 
en sort boks - interlace! - der 
gdr det muligt, at styre LEGO- 
modellerne ira en hjemme- 
computer. Der er indtil vide re 
udviklet interlace til C-64 r RC- 
PICCOLINE og BBC. 

Smart interlace 

P6 boksen er der seks udgan- 
ge, hvor man kan styre for- 
skellige motor er mm Des- 
uden tinder man to indgan- 
ge. hvortil man kan tilslutte 
opto-sensorer (totoceller a la 
dem man har i butiksdore). 
Opto-sensorerne er den an- 
den store nyhed i LEGO Tech¬ 


nic Control. Interfacet, der er 
fremstillet at Modulex - en 
virksomhed i LEGO-gruppen, 
er ganske poedagogisk op- 
bygget Der er lysdioder for 
hver udgang/indgang, der 
indikerer om udgangen er 111- 
sluttet eller atbmdt Man har 
givet udgangene/indgange- 
ne numre Ira 7 ned til 0, for 
herved at introduceret byte- 
beg rebet. Desuden er der en 
n 0 d-stop tast hvis man skulle 
miste Control over Tech¬ 
nic "en. Det mest interessante 
er imidlertid ikke Hardware si- 
den at dette LEGO-projekL der 
har involve ret ca. 75 medar- 
bejdere i koncemen. Det inte¬ 
ressante er den mdde man 
taenkt sig systemet skal an- 
vendes: Nemlig i undervisnin- 
gen i datalcere i folkeskolen. 
Til dette brug har man udvik¬ 
let et speciett sprog der bar ar- 
bejdstitlen "LINES". Sproget 
har man udviklet i samarbej- 


de med flere udenlandske 
virksomhed er, bl.a. pioner- 
organisationen indenlor EDB i 
undervisningen: Microelec¬ 
tronics Education Programme 
(MEP)i England 
Som en af de forste udentor 
LEGO's hermetisk lukkede ud- 
viklingsafdeling, fik jeg lov til 
at prove systemet. Men lad os 
forst se p6 hvordan LEGO har 
taenkt sig, at LEGO Technic 
Control skal indgd i undervis¬ 
ningen. 

Del hele starter med en model 
bygget 1 LEGO-klodser Det 
kan vaere en model af en 
kran, at en vaskemaskine, at 
en sortere-maskine eller at no¬ 
get helt syvende, Modellen 
bygges med motoren tand¬ 
hjul r gear og hvad man ellers 
har brug for - Technic-serien 
giver mange muligheder. 
Modellen tilsluttes nu en slags 
styrepulL der bestdr at en 
rcekke kontakter, s6 man kan 







styre motoieme. Man styrer 
nu modellen fra pulten, og 
beslutter si g for hvad man vil 
have den til at gdre. (Eks: kra- 
nen flytter et stykke kridt fra et 
sted til et andet). TO denne 
operation laver man nu nog- 
le "styrekort", dersimpelthen 
bestdr al kartonstykkei der 
trykker pd en bestemt kombi- 
nation ai last erne. Naeste 
skridt bestdr sd i at lave den 
serie af kort, man bar fremstil- 
let om til et computer-pro¬ 
gram, og tilslutte modellen til 
interfacet. 

Sddan gik 
del vor udsendte 

Jeg havde lavet en simpel 
model al en automatisk dor; 
der kunne dbne og lukke. For 
at scette motoren i gang med 
at dbne doren, skulle kontaki 
nummer 0 vcere tilsluttet. For 
at Id den til at lukke skulle 
nummer 1 vaere tilsluttet. Men 
forst mdtte jeg finde ud af hvor 
lang tid det tog at dbne og 
lukke doren, og jeg beslutte- 
de, at jeg ligesd godt kunne 
lave et lille program og der- 
ved forsage mig frem. 


Programmeringen 
foregdr utroligt simpel! 

Forst skrev jeg "frem ', sd jeg 
selv var klar over hvad der 
foregik. Herefter skuHe jeg an- 
give kontakt-kombinationen, 
og jeg skrev 00000001. Ende- 
lig skulle jeg skrlve en tid, og 
jeg satsede pd 5 tids-enheder. 
Her fdr man meget enkle mid- 
ler et utroligt godt indblik cei 
hvad styling gdr ud pd, taenk- 
te jeg, og saite systemet i 
gang Resultatet var en ren 
katastrofe: Min model gik i 
stykker tordi jeg havde givet 
for lang tid, og dbenbart sam¬ 
let modellen for ddrligt, Jeg 
torsogte et par gange til, og 
kom frem til at man skulle bru- 
ge 3 tidsenheder, og lavede 
et program der bdde dbnede 
og lukkede d0ren. Over en 
kop kaffe overvejede jeg 
hvordan man kunne udbyg- 
ge modellen, og i en kasse 
tandt jeg et par ioto-censorer. 
"AHA - jeg laver en super- 
markeds-dar med automatisk 
dbning", taenkle jeg. Jeg fik 
monte ret foto-censoreme i 
indgangene (nummer 7 og 
6). Nu blev programme! lidt 
mere kompliceret, for piudse- 
tig skulle jeg til at tage hojde 
lor visse betingelser, som skul¬ 
le vaere optyldt for at Id doren 


dben: Enten skulle den ene 
toto-ceUe vaere pdvirket, eller 
ogsd skulle den anden. Ispro- 
get var der en kommando til 
at lave lykker med, og en til 
betingede lykker, og hurtigt 
fik jeg snedkereret et nyt pro¬ 
gram sammen. Detvirkede!! 
Det var her at alle mulige 
sjove ideer begyndte at myld- 
re frem: Hvad med en tyveri- 
sikring, hvor man kun md 
vaere i supermarkedet et vist 
stykke tid, ellers lyser en la ra¬ 
pe - vi forudscetter at der kun 
er en kunde i supermarkedet 
af gangen. Samme opstilling, 
men et nyt program. Eller 
hvad med ..,, eller mdske . 
Jeg blev afbrudt at en flink 
medarbejder ira information- 
safdelingen, dersagde, at nu 
var det vist ved at vaere tid for 
den bus, jeg skulle med, 
LINES virker utrolig simpelt at 
gd til og meget pcedagogisk 
opbygget. Der er kun ganske 
id kommandoer, da sprogets 
eneste funktion er, at virke 
som undervisningsredskab 


sammen med LEGO-interfa- 
cet. Sammen med scettei, der 
kun saelges til skoler, leveres 
loerer-vejledning og elevhaet- 
ter, med torslagtil 5modeller. 
Men som det ses, er der rig 
mulighed for selvstoendig kre- 
ativ udfoldelse. 

Undervisningsm ate rialet vil 
blive udviklet specielt til det 
land hvor det skal bruges, 
Isaer da man anvender for- 
skellige pcedagogiske prim 
cipper i Leks. England og 
Tyskland, og derlor ikke blot 
kan overscette materialet. Det 
materiale der vil blive leveret 
med den danske udgave at 
systemet, er man tor ojeblik- 
ket ved at teste pd forskellige 
skoler rundt om i landet. Re- 
sultaterne betegner man hos 
LEGO som "yderst tilfredsstil- 
lende". 

Man vil i forste orngang satse 
pd det europceiske marked, 
men regner med i 87 at for- 
soge sig i USA. Her er det ma- 
skiner som APPLE og IBM-PC 
man skal anvende. Her er 


man i gang med at under- 
soge mulighederne for at an¬ 
vende systemet sammen 
med Papperts sprog LOGO, 
der er meget udbredt "over 
there", 

Sd er der 
prLsen 

Prisen for en ceske LEGO Tech¬ 
nic Control bliver ca. 3.000 
kroner, og en sddan ceske 
kan altsd ikke erhverves af 
private, med mindre man har 
kontakt til en grossist der leve- 
rer til skoler, 

Produktet vil uden tvivl bringe 
en belt ny dimension ind i den 
meget teoretiske daialcere- 
undervisning. Pludselig kan 
man se en klar sammen- 
hoeng mellem maskinens 
model-sprog og den tre- 
dimensionelle virkelighed. 
Man kan godt misunde de 
kommende datalaere-elever 
den del - forst nu bliver det 
muligt at laere om industriel 
styring ved egne eriaringer. □ 
Henrik Zangenberg 
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HOW'S THE SALOON BUSINESS DOIN' LATELY 
UH, HELLO , HISS ROSE, 

GET OFF THE STREET, YOU PAINTED JEZE8E 

HIND IF I COME AND U IS IT YOU SOMETIME? 


Miss Rose kart du ikke lave aftaler med , men du kan da alttd plakke 


hende ned i ryggen. Eller bare nofes med atblive uvenner med hende . 


I believe that", siger ban de- 
refter. Du bider nederlaget i 
dig, og indrammer rystende 
"Weil, maybe I am a bit a- 
fraid". Selvsikkerheden stiger 
nu i det unge brushoved, og 
han sp 0 rger "Are you too af¬ 
raid to shoot?" Nu vil du na- 
digt gentage fejlen ira tredie 
skcerm, og naegter derlor 
hdrdnakket at trcekke. Den 
unge cowboy tinder dig pin- 
!ig r tdr medlidenhed og forla- 
der dig hdnligt. Ensom stdr du 
tilbage med live! i behold, 
men taler samtidig din vcer- 
dighed og respekt som sherif 
kraenkel. Hungrende efter op- 
rejsning, begiver du dig vide- 
re. sjette scene byder dog ikke 
pd ret megen oprejsning, til 
din kroenkede aere Personen 
der kommer ind r skrcemmer 
dig pd ingen mdde. Det er Lil¬ 
le Willie, en dreng pd ca. 6 dr, 
der siger "I've got a secret I 
won't tell!". Hvad gar man 
med sddan en belastende Id¬ 
le knop? I hdb om at fd del i 
bans irriterende hemmelig- 
hed, lokker du ham ved at si- 
ge "Hey Willie, would you li¬ 
ke some candy?" Det kan 
han slet ikke std tor, og svarer 
"Gee, thanks sheriff" Itroen 
pd at du nu har kabi hans tor- 
trolighed, sparger du Willie 
"Now, about the secret 
Willie svaier dig med J I heard 
these men . . . Got some more 
candy?" Nu md det snart vae- 
re nok taenker du, der md 
vaere grcenser for denne 


gnallings frcekhed. Du siger ajner chancen tor at invite re 
dertor "Later with the can- Miss April ud. "I'd love to go 
dy " Willie hopper pd den, og with you'', siger du dernaest, 

siger "OK. They said they re med hdbet malet i ansigtet 
gonna mb the bank' \ Denne Sandelig om ikke der var bid, 

oplysntng giver dig mod pd Miss April siger frydefuldl 
livet. Hvor er det dejligt at folk ''Well, I'd be most honored J ' 

har bmgfor ensherit. Du aftaler nu at hente Miss 

Syvende scene viserengam- April kl. 20,00 ncBSle dag 
mel westernbank. Piudselig Denne gang lykkedes det dig 
ser du en sort maskeret mand at gore et godt indtryk pd det 
labe ud af banken, mens han modsatte kan. Tilmed en fra- 
ivrigtskyderpddig, Dundrli- ken, der md siges at vcere et 
ge akkurat at hive den vel- godt parti tor en sherif. 
kendie Coll op af pistolhylste- Pd scene ni stifter du bekendt- 
ret, da du bliver rami. Alt sort- skab med den mere beskldte 
ner tor dine ajne, og i din tran- del af westen Du mader nem- 
ceagtige tilstand, barer du no- lig en cegte lurendrejer af en 
gen rdbe "Someone call the falskspiller. Han kommer ud 
doctor' 1 . Demcest harer du af saloonen, mens han hajt si- 
doktoren beroligende konsta- ger "Those boys sure can't 
tere, at det kun var et kadsdr, play poker r ? Da du ikke bry- 
og at han snart vil fd dig pd der dig om falskspillere i din 
benene igen by, sparger du ham "How 

Da du k o m me r t i 1 bevid st he d much did you take ' em for this 
igen, befinder du dig pd ot- time?". "Oh, about two hund- 
t end e scene m ed en ba nda - red bucks. Why? 1 ' svarer han. 
ge omkring armen, Nu kom- Pd hans hidsige svar, begyn- 
mer en dame fra del bedre der du at fd nervase traeknin- 
borgerskab ind. Del viser slg ger i hajre hdnd, og du spar- 
at hun hedder Miss April, ger ham dertor "You carrying 
"Why, hello there, sheriff', til- a gun?". Nu kan falskspille- 
syneladende glaedeligt over- ren ikke Icengere holde sine 
rasket Du vcelger at optroede primitive draBberinstinkter i 
poent (mdske bliver hun din ave, og han svarer "You me- 
udkdme), og gengaelder an like this?", mens han treek- 
hendes hilsen med "Hello, ker sin lille revolver. Denne 
Miss April, how are things?''. gang lader du dig ikke over- 
Detgdr dbenbart megei godt raske, men treekker med lyn- 
for Miss April,for hun svarer hurtige reflekser din gun. 
"Good, I hear there is a hoe- Bang bang! yder det, mens 
down tomorrow". Bal - det ly- falskspilleren synker rallende 
der belt fint. taenker du, og sammenmidtpddenstavede 
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vej. Han ilk sin bekomst, og 
laerte sin mester at kende, 
tcenker du, spytter og gbr vi- 
dere. 

Din vice-sherif venter dig p6- 
scene ti, med oplysninger am 
et nyt bankroveri. Du finder 
ud af at han er bange, og be- 
giver dig selv til banken. Den- 
ne gang lykkedes det for dig 
at saette en effektiv stopper for 
plyndringen I lovens navn 
plokker du den sorte tyvagti- 
ge bandit ned, Nyder dig selv 
lidt og gdrigen. 

En gammel bekendt ankom- 
mer pb scene eileve, En cow¬ 
girl antaster dig med' Well, if 
it ain't the Tinhorn sherif". For 
at lade din colt fb lov at hvile 
lidt, svarer du hende 'How¬ 
dy, Belle, Nice seeing you 
again". Det var dbenbart ik- 
ke et behageligt made du 
havde med Belle sidst, for hun 
svarer "That wasn't youT atti¬ 
tude last time". Stadig opsat 
af onsket cm at undgd blods- 
udgydelser, fortscetter du din 
charmeoffensiv "I'm just try¬ 
ing to be polite'' Mistroisk som 
sddanne kopiger ofter er, si- 
ger hun "Bull muffins, you 
want something". "No Belle. 
I just want us to be friends", 
prover du igen indsmigrende. 
Den gdr lige ind, tor bag Bel¬ 
les hdrde facade, ligger en 
fredselskende kvinde. "I 
don t want us to be enemies'', 
siger hun og forlader skaer- 
men. 

Del er herved pbvist, at en rig- 


tig sherif ogsd kan spille sod 
fyi. Sidste og tolvte scene er en 
barsk omgang. En cegte tugt- 
huskandidat vader med kir- 
rende sporer ind pb skcer- 
men Han er klcedt med re¬ 
volver i hver side, uhyre foru- 
roligende. "You're the sheriff 
here, aren't you?" sparger 
han. Denne gang spiller du 
den kontante type, og svarer 
kort medet "Yep". "Say your 
prayers, sheriff", truer han dig 
ildevarslende. En smart joke 
synes at vaere pb sin plads 
her, sb derfor "I only say 'em 
at bedtime r '. Det kan ban ik- 
ke li\ og han regarer med 
"Let's see how good you real¬ 
ly are, draw", Det lader du 
dig ikke sige mere end en 
gang, sb op flyver colten, 
Det viser sig at du virkelig var 
bedre, og han fbr en blykug- 
le klasket for panden. Han 
synker sammen til en udefi- 
nerbar lille klump, der ikke er 
et blik vcerdigt Nu har du om- 
sider overlevet til solnedgang, 
og din dag som sherif er gjort 
til ende. Points bliver nu gjort 
op. 

Der bliver givet points efter di¬ 
ne evner som charmor, antal 
mennesker du har drcebt 
(uskyldige trcekker fra), og 
hvoi mange penge du har 
reddet. Ligeledes fbr du antal- 
let af trcefterrsom du har mod- 
taget. 

Law Ol The West er i hoj grad 
et utraditionelt spil. Et spil med 
mange muligheder for for- 


skellige kombinationer. Net- 
op det store antal udfald, og 
chancen for at det uforudsete 
indtrceffer, gar spiilet skaegt. 
Udfordringen ligger ofte i at 
forsoge at press© personerne i 
spiilet, til at gore det der 0n- 
skes. Law Of The West er med 
sin blanding af supergiafik og 
tekst, svaer at placerer inden- 
for en bestemt spilgenre. 
Grafikken er intet mindre end 
suveraen, mens lyden er spar- 
som og irriterende. Law OI 
The West mb karakteriseres 
som vaerende absolut anbe- 
falelsesvcerdigt og uhyre mor- 
somt 
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UDRENSNINGI 
DET VILDE VESTEN 


Ultimate, er efterhbndengodt 
oppe pd maerkerne med soft¬ 
ware programmer der er 
vcerd at »skele* til. Med Out¬ 
laws, har de markedstort et 
revolutionerende sjovt pro- 
dukt Outlaws er som du md- 
ske har gaettet ud fra navnet, 
et Westeinspil. Er det dog tkke 
laekkert at komme ned p6 jor- 
den for en gangs skyld 
Slut med mmspil for denne 
gang, nu har vi et mere jord- 
naert produkt. For mange dr 
siden (sddan starter alia gode 
historier), fandt et gang af 
cowboys sammen, og red ve- 
stens gule sand tyndt. De kom 
fra astsiden af orkenen. Hvor 
de kom irem, spredte de ded 
og terror omkring sig, Ingen 
kunne foie sig sikre, ndr the 
Outlaws var 1 ncerheden In¬ 
gen var frelst fra truslen om en 
ndeslos dod. Ingen familie 
var sikker - ingen mand var 
fri . , 

De var alene drevet frem af 
deres morderiske tendenser, 
og grddighed. De efterlod sig 
et spor af blod og odelceggel- 
se. Men folket vldste at ikke alt 
hdb var ude. De bad og hd- 
bede, at nogen en dag ville 
komme og befri dem ( fra den 
evigt overhoe ngende trussel. 

I tang tid ievede de i dette hei- 
vede, men en dag kom Lone 
Rider, som et lyn fra en klar 
himmel. Han var manden, 
byboerne havde ventet pb 
Og her begynder vi med 


oprydningen. 

Du sidder pd din best. Ovre 
bag bjergene haenger den 
knaldgule sol og steger din 
skaldede isse (de bruger 
dbenbart ikke cowboyhat hos 
Ultimate). Du er Lone Rider, 
som er kommet tor at fielse he- 
le landet, fra the Outlaws. Du 
har sadlet din grarikhest, og ri¬ 
der pd The Dalton Gang terri¬ 
tory. Du er ganske godt klar 
over faren, men det generer 
dig ikke en bit, lor du er Lone 
Rider. Hele vejen pd vej til Dal¬ 
tons farm, bliver du overfaldet 
af revere, men du skyder dig 
fri. Med joysticket i inderlom- 
men, kan du styre din best og 
pistol. Et let tryk mod hejre, 
strammer hestens tojler, og vi 
vender, Det gbr stilie frem i 
skridt. Endnu et let tryk, vilbe- 
virke at vi nu Iraver Hvis du 
trykker en gang til pd pinden, 
vil du bemcerke at den i tredie 
gear skyder en ganske god 
fart Bremsen kan aktiveres 
ved at gore ovennaevnte se- 
kvens omvendt. Du skyder 
ved at trykke J dimsepinden'' 
frem, og samtidig trykke pd 
fire-knappen. Pistolenkan be- 
vceges i 3 stillinger, Op r ned 
og ligeud. Sd har du til sidst 
muligheden for at dukke dig, 
og det er jo i sandhed en god 
ting, Isaer ndr disse fordaekte 
voldsmoend, praver at skyde 
dig bdde forfra og bagfra. Du 
bukker dig bare, og plokker 
dem ndr de er redet forbi. 


Vel fremme ved Daltons hus, 
erder fest, revoiverfest Du 
plokker disse seje bcester, og 
har nu banet vejen til naeste 
trin. I bunden af skcermen har 
du dine points angivet og i 
toppen har du en slags bonus, 
der langsoml tceller ned Der- 
udover er der en tekst der for¬ 
tcell er dig hvor du er og et tal, 
der angiver antallet af reste- 
rende Outlaws. Alle Outlaws 
be finder sig i Black Rock City, 
og de venter p6 dig. Hvis du 
da ikke kradser af inden pd 
din vej. 

Nceste levende billede ai Si¬ 
oux territory, hvor hujende 
Sioux-indianere, beskyder dig 
med grafikpile, der kraenger 
indersiden ud pd dig. Det 
eneste der gcelder her, er at 
du skal skynde dig ud pd den 
anden side at dette land, 
med de rodhudede barbarer. 
Wow, nu er vi Black Rock City, 
hvor folk, irods faren, vader li- 
gegyldigt rundt og gor det 
svcert tor dig at se forskel pd 
Outlaws og almindelige bor- 
gere Hvis du ved et uheld 
skulle komme til at piaffe en 
intetanende borger, vil du 
straks blive Irukket i (ikke Ion), 
men i points. Og det er en ke- 
delig affaere, at have sidden- 
de pd sig - ikke sandt? 

Hvis - og jeg menei hvis, det 
usandsynlige held skulle ram- 
me dig, og det skulle lykkes 
dig at skyde de 5 Outlaws, vil 
du blive konfronteret med 


endnu stone farer, Du bliver 
hovedkuls kastet ind i Clanton 
Gang territory, hvor farene er 
endnu stone, og pistolerne sid¬ 
der meget lesere. Her fdr du 
brug for al den pistoijongle- 
ring du har loert gennem ti- 
deme. Dit mdl er denne gang, 
at rense Deadwood City for de 
Outlaws, der mdtte befinde 
sig der, og der er 10 af dem 
denne gang, Jeg kan ikke 
andet end onske dig held og 
lykke pd vejen, men HUSK - 
smor hesten undervejs, for 
den der smorer godt . . . 
Outlaws fra Ultimate, er helt 
igennem et taekkert spil Du 
bliver ikke treat ai det, del fer- 
ste stykke lid. Og endelig biev 
det til noget andet end rum- 
fiduser, der riser rundt og slger 
lyde. God ide, og sjovt spil, i 
spoendende 1yd og loekker 
grafik. 



Grafik: 10 

Lyd: 8 

Action: 9 

Spaending: 9 
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STORE MUSKLER 


OG DET VAR DANMARK 


Ndr et softwarehus iancerer et 
nyt computerspil, sd er der 
mange faklorer, som bestem- 
mer, hvad der gar spillet po- 
pulaert. Farver, gratik, 1yd, 
spoending, afveksling og isoer 
opfindsomhed Det sidsie er 
der sei mange eksempler pd, 
F 0 rst var der Space Invaders. 
Smd rumskibe der kom hvirv- 
lende ned imod dig, mens du 
stod pd taeerne og hamrede 
10 s pd tastaiuret, Derncest kom 
den lille mnde ost, PacMan. 
Du rendte rundi i labyrinlen 
og spiste prikker og boer, alt 
imens du blev forfulgt at grd- 
dlge spagelser. Vi bar set laek- 
re flYsimulatianer, actionspil, 
karate, kung-fu og bokse- 
kampe. Alt sammen meget 
Icekkert, og kreativt. Men jeg 
ncegter at forstd, hvordan et 
softwarehus (Jeg bar aldrig 
hort om det tor ), kan lancere 
et program som Strong Man. 
Et program, der absolut IKKE 
kan bringe mit p . (censure- 
ret, red.)i kog. 

I Strong Man er du en kcempe 
der skat traene muskier, vedli- 
geholde dem, og forbedre din 
styrke. Dette gores ved at du, 
gennem en skrap trcening 
ska I forbedre di n muskelstyr- 
kei aver og underkroppen. I 
alt er der seks muskelgrupper . 
I praksis toregdr trceningen 
ved, at du river dit joystick tra 
hojre til venstre sd mange 



gange som muligt pd 10 se- 
kunder (Md din gud vcere 
med dit joy-stick). Bagefter 
skal den opsamlede energi 
fordelesud til kroppen. 
Senere er det sd meningen, at 
du skal i skrap konkurrence 
tor at score point. I konkurren- 
cen skal du trcekke en last- 
vogn, hugge brcende, bcere 
tonder, dyrke sumo brydning, 
og andet. Under "lastvogn- 
strcekke Ron kune ncen ", skal 
du sarge tor at bruge de rigti- 
ge muskier ! praksis foregdr 
det ved at en ' ikon'' lyser op, 
og sd skal du hen i ikonen og 
trykke en gang pd fireknap- 
pen. Ndr du skal baere tender 
op pd en lastvogn, sker det 
ogsd ved at du skal pege pd 
de muskier der skal bruges. 
Samtidig skal du vride 10s i dit 
joy-stick (sd hurtigt som muligt) 
tor at lafte tonden. 

Gratikken er i middelklasse, 
og lyden er under middel Der 
er intet ophidsende at hente 
her, Alt i alt md spillet siges at 
vcere lige sd ophidsende som 
en 3000 dr gammel mumie. 
(Til glcede for arkceologer). 


Grafik: 8 

Lyden 7 

Action: 6 

Afveksling 7 

Pris: 6 


Nu har alle de foldboldglade 
danskere mulighedenfor at 
spille fodbold, ihvertlald hvis 
de har en Amstrad, samt Oce¬ 
an's nye todboldprogram, 
MATCH DAY. 

MATCH DAY er et fodboldspil- 
leprogram, hvor du kan lade 
alle dine evner med en fod¬ 
bold, eller mangel pd sam- 
me, komme til udfoldelse 
Programme! gar det muligt at 
spille fodbold imod din com¬ 
puter, eller imod en udvalgt 
ven, eller tjende. Pd banen 10- 
ber et antal spillere rundt og 
tor at du skal kende forskel pd 
holdene har de logisk nok for- 
skellige tarver, 

Er du selv med i spillet kan du 
kun kontrollere en spiller ad 
gangen. Den spiller du har 
kontrollen over, har til larskel 
at hans eller hendes, sokker er 
i enanden farve, 

I spillet er det muligt at atleve- 
re, modtage, drible og skyde. 
Ryger balden ud af banen er 
der indkasb hjornekast eller 



mdlspark. Der erdog ikke no- 
get, der hedder stratfespark, 
frispark ellre off-side. Ndr boi- 
den ncermer sig dit mdl, vil du 
automatisk overtage kontrol¬ 
len over mdlmanden. 
Grafikken i spillet er accepta- 
beL Hele banen samt spille r- 
ne er i 3D. Farveme er ogsd 
gode, men der er problemer, 
Gdr to tarver i ncerkamp om 
balden, da bliver det et mind- 
re kaos af tarver Dette resulte- 
rer i, at det sommetider er 
umuligt at se om man faktisk 
har erobret bolden. 

Et spil der kan vcere ganske 
underholdende, isoer hvis 
man ikke spiller mod compu- 
teren. At sidde ved siden af en 
bekendt og spille, Det kan ud- 
vikle sig til mindre slagsmdl. 


Gratik: 8 

Lyd: 8 

Action: 8 

Afveksling: 7 

Pris: 8 
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STJERNEUEKKER ACTION 


Hvad kraever en Amstrad ejer 
af sit di0mmespil??? Tja . . 
Der ska! vcere en actionfyldt 
handling, og for at del ikke 
skal blive for kedeligt i loeng- 
den, bar den heist kombine- 
res med nogle opgaver der 
scatter J de smd grd'" pd 
prove Dei findes mange 
programmer, men ottest er 
disse to krav ikke opfyldt pd 
samme tid Pd Amstrad er der 
gode grafikmuligheder, sd 
det er en selvfolge at der skal 
vcere grafik i programme!, tor¬ 
rid en en 1yd der er llvagtig. 
Samtidig bo r betjeningen vce¬ 
re overskuelig. Det er mange 
krav, som kun et absolut mini¬ 
mum af programmer opfyl- 
der Dette er dog nu blot en sa¬ 
ga, for her ernemlig Amstrad 
programmed der opfylder al- 
le be tinge Iserne. Program- 
mets navn er STARION. 

Det er den 19-dige David 
Webb, der sammen med det 
kendte softwarehus MEL¬ 
BOURNE HOUSE har skrevet 
og udviklet spillet Essensen i 
spillet er, at du som nyuddan- 
net rumpilot skal rejse tilbage 
i tiden, og sorge for at histohen 
biver rettet. Ndr du starter spil- 
let, skal du vaelge tidspunktet 
i historien. Der er tre' tidsblok- 
ke", som er inddelt i 3x3 tids- 
omxdder, som igen bestdr af 
3x3 tidszoner. lalt 243 tidszo- 
ner. Ndr du har valgt dit lorste 
tidsomrdde, og den forste tids- 
zone, starter du pd nogle dra- 
belige rumkampe Du flyver i 
dit rumskib, og har et Ire- 


dime nsione It udsyn, hvor du 
kan se dine modstandere. I 
midlen af dit vindue, er mdl- 
sigtet. Til at navigere har du 
under vinduet dit instrument- 
panel, hvor du kan aflcese ha¬ 
st ighed, score, drstal samt di¬ 
ne radars Ndr du efteihdn- 
den Idr skudt dine angribere 
ned, skal du sarnie nogle 
bogstaver op, som flyver rundt 
i rummet. Ndr du har samlet 
alle bogstaveme, bliver spillet 
stoppet, og du skal sd danne 
et ord af disse bogstaver. det 
er et angram. De ord du dan- 
ner, skal du sd finde de kor- 
rekte drssag til, og derefter 
kcemper du videre i verde ns- 
rummet. Ndr du har lost de for- 
ste ni tidszoner, skal du danne 
et password for at komme vi¬ 
dere. Det var selve handtin- 
gen i spillet. Grafikken er i 
scerklasse, hvilket skyldes at 
man har anvendt den sdkald- 
te vekior-grafik teknik. Loese- 
re der har stiftet bekendtskab 
med programmet TANK BU¬ 
STERS, ved hvad det drejer sig 
om. STARION er bare bedre. 
Vektor grafik, betyder art alle 
tegninger er sammensat af ti¬ 
nier, sd at man kun ser omrids 
og konturer at et objekt. Eftei- 
hdnden som dette objekt 
naermer sig (i STARION er det 
de fjendtlige rumskibe), bliver 
det stone, og der fremkommer 
Here detaljer. 

Ndr du kommer ncermere det 
fremmede rumskib, vil det 
prove at undslippe ved at 
traekke ud mod den ene side. 


Hvis det sker ndr du er helt toet 
pd rumskibet, vil du se et Ire- 
dime nsione It rumskib, dreje 
rundt om sin egen akse. ME- 
GET MPONERENDE, Seivtolge- 
lig er dine angribere ikke helt 
lorsvarslose De skyder naesten 
konstant efter dig, og dette 
kan opleves enten via rada- 
ren, eller gennem det store 
vindue, hvor du ser ud i rum- 
met . Pd vinduet vil du opleve 
en art granater, 3D forstds, der 
kommer flyvende imod dig 
I spillet er der ogsd en 1yd, am¬ 
end der ikke er gjort sd meget 
ud af den Under hele spillet 
er der en kontant brusen fra 
rumskibet. Ikke noget med 
melodier, eller se j rshym ne r. 
Betjeningen i STARION er 
mindst lige sd god som grafik¬ 
ken Du kan vaelge hvilke ta¬ 
ster der skal styre hvad, eller 
om du skal hve en kombineret 
j oystic k /t astatur styr i ng, For 
eksempel joystick til op, ned, 
hojre og venstre, og shift og 
spacebar til acceleration og 
deceleration, eller hvad hjer- 
tet ellers md begoere. 

Dette program er bare suve- 
loent Kob programmet !\ (Og 
for din nabo ). 


JLftBTBJdD 
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NADESL0S 

ACTION 

Elite har med deres Comman¬ 
do, prcesteret at Iremtrylle et 
spil, fuldstcendigt gennem - 
vcedet af action. Enhver cegte 
commandosoldat ville ved 
en sammenligning blegne, 
og ligne en 7-drig sondags- 
skoledren, der lige har tdet 
buksevand. 

Dei er derfor klart for enhver, 
al spillets realistiske niveau, 
ligger godt begravet i fantasi- 
ens klcebrige dyng. Ogsd du 
kcere lceser, bliver begravet i 
Commando, isaer hvis du ikke 
koldt og kynisk, mejer den 
ene soldat ned efter den an- 
den Skyd eller blev selv 
skudt, synes ordsproget i 
Commando at lyde 
Navnesymbolik findes ogsd i 
en lidt primitiv form,! dette 
spil Gcet selv hvad du hedder 
Destruction-faction Dan¬ 
ny? Nej, desvaeire en smule 
mindre fantasifuldt, nemlig 
Super Joe, 

Sammen med din M16, udgoi 
du mere power end alle Nietz¬ 
sches overmennesker tilsam- 
men. For hvad er tilosofi til syv- 
ende og sidst, imod varmt 
bly? Den tanke folger softwa- 
rehuset Elite i hvert fald, med 
deres spil Commando. 
Sporgsmdlet er dog stadig 
hvorvidt massakre, som los- 
ningsmiddel pd opstdede 
konflikter, er det mest hen- 
siglsmcessige! Man md ikke 
glemme, at der er mange 
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Vour crew lop 
av#d sink the vessel, and return with 
gold* 

“—WHAT NOW ? TAKE GOLD 

O ■ K * 

-WHAT NOW ? ■ 



FANTASIL0ST 

PIRATEVENTYR 



mennesker, der bare heddei 
Joe. 

Udover din M16, er du udstyret 
med 6 uhyre destruktive ' Gra- 
ncrtaebler". Disse bruges beds! 
til, at 16 de meget irrilerende 
og angstneurotiske slaps van- 
se, der gemmer sig bag de 
store kampesten, til at torsvln- 
de op i en sky. 

Store vogne, fly og motorcy- 
kler, er andre oplagte mdl, 
der bare venter p6 at blive 
maltrakteret, at dine h0jeks- 
plosive ananasser. Ind imel- 
tem er der muHghed for at ind- 
samle flere at disse da dens 
frugter, 1 smd depoter rundt 
omkring. Commando har en 
hel del til fceiles med spillet 
Rambo, idet teamet ogsd her 
lyder p6 noget i retning af: 
Ene mand mod en krempe 
hcer 

Commando er i bund og 
grund en efterligning af en af 
spillehallemes kendte succe- 
satrtomater. Slet ingen kom- 
plet forfejlet efterligning, men 
som del ofte sker ved sddanne 
spil, forringes kvaliteten en 
kende, 

Ikke desto mindre er grafik- 
ken i Commando god, selv 
om nogen mdske ville kalde 
den lidt stor og kluntet. Lyden 
er acceptabel, uden den belt 
store nytaenkning. Den s6 
haesblcesende action, er med 
til at give spillet, et pift at 
spcending. 


N6r noget nyt kommer p6 
mode, skal alle have lige net- 
op DET. For at alle kan f6 DET, 
uden at blive trcette af DET. 
skal der vcere leverand0rer. 
For tiden er adventure spil det 
store hit. Ergo skal alle have 
adventure programmer. Der 
eksisterer mange leek re ad¬ 
ventures, men ogsd mange 
meget ddrllge. Det er sveert at 
se om et adventure er godt. 
Alle indpakningerne er farve- 
strdlende, og lover guld og 
gronne skove . , . Mdske ikke 
lige gronne skove, men s6 
ihvertfald spcending, og det 
for alle pengene. 

Desvcerre er det ikke alle 
programmer der er sd gode r 
som titter og indpakninger 
lover. 

Seas Of Blood har det netop 
p6 denne mdde, Marie ch 
kalder deres program for "A 


I hastighed udmoerker Com¬ 
mando sig absoluf, fremfor 
andre spil af samme art. Pro- 
blemet er stadig, at bare en 
sparsom smule handling, og 
mening i Commando, ville 
have gjort under veerker. 


Grafik: 9 

Lyd: 9 

Action: 10 

Spcending: 8 

Pris/kvalitet: 8 


lighting fantasy adventure 
game'og det passer absolut 
til spillet. Det er taktisk ramt li¬ 
ge i plet, fordi du skal virkelig 
kcempe med din iantasi, for 
at f6 et eventyr ud at det (Gad 
vide om jeg har forstdet det 
rigtigt????). 

Seas Of Blood bygger p6 nog- 
le b 0 ger at foriatterne Steve 
Jackson og Ian Livingstone, 
men desvoerre har program- 
m0reme ikke forstdet at om- 
scelte bagernes spaending til 
computeren Faktisk er spillet 
jeevnt kedeligt (Som en ven 
beskedent kaldte det). I Seas 
Of Blood er du en vaskecegte, 
blodr 0 d, pirat, Du er kapten 
pd skibet Banshee, og pd de 
omkringliggende have, fryg- 
tes du af alle de rejsende. Du 
er pirat, og derfor overfalder 
du dem pd stribe. Lyder det 
spaendende? I spillet er det 
dog knapt s6 hdrrejsende. Al¬ 
le overfaldende sker under 
sior ildkamp som, hold godt 
last, afgeres ved terninge- 
kast!! Ingen bragendekanon- 
torden, ingen fed grafik, kun 
nogle tamme meddelelser 
om, at' du har fdet en bredsi- 
de' r . Efter en raekke terninge- 
kast er en kamp afgjort. Kede¬ 
ligt!! Ellers skal du samle dii 
rovergods sammen. N6r du 
bar fdet samlet tilstraekkeligt 
sammen, kan du s6 drage 
mod dit tilholdssted. 


Seas Of Blood er i stand til at 
forstd smd simple soetninger. 
P6 engelsk forstds. Det kender 
ikke sd mange ord som andre 
eventyrspil, sd pd dette punkt 
er det ikke nogen revolution 
Grafikken er MODE 1, med 
middeloplasning, og farve- 
sammensoetningerne er ikke 
sd gode som i andre spil. Der 
er ikke nogen lyd, men det 
har alligevel ingen indflydel- 
se pd spillet. God grafik og lyd 
ville ikke vaere nok. Seas Of 
Blood mangier liv og dnd. Ef¬ 
ter at havde set spil som Alien 
8 og andre, sd kender jeg 
standarden, og Seas Of Blood 
har intet at gore i toppen. Hvis 
bare programme! var lige sd 
godt som bdgerne, sd . . 



Grafik 8 

Lyd: 7 
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ARCADE ELLER 
ADVENTURE?? 



Dette program er simpelthen 
"The ultimate space age gra¬ 
phical arcade adventure", 
hvis man skal tro team'et fra 
Odin Computer Graphics. Sel- 
vom det er noget overdrevet, 
er det da en presentation, 
der siger temmelig meget om 
Nodes of Yesod. 

Du har Idet et lift med Venus - 
rumfoergen og er, pd trods at 
at det ikke er muligt ifolge ko- 
replanen, stdet af pd mdnen. 
Det var ikke, fordi kaffen var 
ddrlig, eller fordi du ikke hav- 
de betalk 

Nej, det er tangi mere alvorli- 
ge sager, detgcelder Landet 
ligger nemlig sddan, at jor- 
dens videnskabsmcend ved 
et tillaelde har opsnappet 
nogle signaler tra mdnen, 
der var bestemt tor noget 
ukendt ude i verdensru mmet. 
Det gjorde jo i grunden ikke 
noget, hvis ikke det var, fordi 
signalerne handled© om, 
hvor jordens forsvarssysiemer 
er sdrbare. Derfor md og skal 
disse signaler stoppes sd hur- 
tigt som muligt, og du har pd 
trods af alle dine gode und- 
skuldningdr fdei overdraget 
opgaven. 


Nu stdr du mutters alene pd 
mdnen for at lose en opgave, 
som bestemt Ikke er let. Fak- 
tisk ndede du Ikke at fd andet 
at vide af chefen, end at du 
skal opsamle nogle magiske 
ting i mdnens indre for at fin¬ 
ds frem til monolitten Det 
eneste, han vidste om live! 
pd mdnen, er, at der bor et 
scert muldvarpe-lignende dyr 
pd overt laden og at det skul- 
le kunne vaere nyltigt at 
kende, 

Faktlsk indeholder mdnens 
indre et hav af moerkelige 
ting - sdvel venligtsindede 
som fjendtlige. Det skal ogsd 
understreges, at det ikke er 
muligt at finde de nadvendi- 
ge magiske ting uden muld- 
varpens hjcelp Ndr det hele 
ser umuligt ud, vil muldvar- 
pen ofte kunne grave sig 
igennem voeggen og lave en 
vej ud! Det kan ogsd anbefa- 
les at lade muldvarpen 
"smage” pd alle de vcegge, 
der ser spiselige ud - da det 
vil kunne dbne op for hem- 
melige rum. 

Rent gratisk og action- 
mcessigt md NODES OF YE¬ 
SOD siges at vaere pd hojde 



med et arcadespil. Men sam- 
tidig minder programme! i sin 
handling og store kompleksi- 
tet om et adventure Grafik- 
ken er da helt pen, og hand- 
lingsplottet byder pd mange 
timers udfordring, men lydsi- 
den er noget forsomt i selve 
spillet, Det starter ellers sd flot 
i indledningen, hvor der spil- 
les en vellydende og iarefal- 
dende melodi, og man barer 
en stemme (der laktisk lyder 
helt menneskelig), som prae- 
sente rer spillet, 

Spillet er lidt tor svcert i starten, 
indtil man synes, det er rigtigt 
skoegt. Til gengceld bliver 
man ogsd grebet at spillet, 
ndr man er inde i det - speci- 
ell, fordi man kan blive ved 
med at finde nye spaenden- 
de rum. 


Gralik 10 

Lyd 9 

Spoending 9 

Action 9 

Pris 9 


KRIGSROBOJ 

Arc of Yesod hedder sidste 
nye spil fra Odin Computer 
GRAPHICS Her er efterfalge- 
ren til den meget succesrige 
Nodes of Yesod . (Se billede). 

I Arc of Yesod styrer du helten 
Charlie, hvis foimdl er at finde 
en masse krystaller, som er 
fordelt ud over en kempela- 
byrint. Labyrinten bestdr af 
huler og teleportere, som kan 
bringe dig fra hule til hule. 
Selvfalgelig skal Charlie ikke 
have det alt for neml med at 
finde krystallerne, sd han kan 
komme op i rumskibet og red- 
de jordens fremtid. Derfor er 
der i hver hule, en masse for- 
skellige montrer, som skal go¬ 
re livet surt for dig. Nogle af 
dem kan du drcebe med din 
lille krigsrobot, som du til en- 
hver tid kan hive op af hove- 
def (ja, du lesie rigtigt) pd 
Charlie og styre. 

Andre uhyrer reagerer dog ik¬ 
ke pd dine skud, sd dem md 
du undgd Her kan du risikere 
ai blive slynget rundt, og din 
kraftenergi formindskes, Der- 
udover kan du risikere at joy- 
sticket nu styrer omvendt. 
Ubehageligt. 

Du skal ogsd bmge den lille 
robot til at bryde murene ned, 
sd du kan passere frit gennem 
nogle rum. 

Grafikken i spillet er meget 
god, og der er nogle virkelig 
flotte og fantasrfulde figurer i 
spillet. Eeks. er der en gul ro¬ 
bot, og en lille bid tank, som 
er virkelig godt animeret, An- 
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Vi mangier COMMODORE 64 
programmer 

Har du I a vet nogle gode 
programmer, og kunne du 
ta?nke dig at tjene nogle hur* 
tige kroner? S6 send dem 
straks ind til SOFT SPECIAL. 
Vi kan tilbyd© skattefrie ho¬ 
norary, he It op til 1000 kro¬ 
ner. 

Send dtt superprogram til: 
SOFT SPECIAL 
St, Kongensgade 72 
1264 Kcsbenhavn K. 


SPARK KNOCKOUT OG 
VIND PIGEN 



dre sjove detaljer kan ncev- 
nes. r pause mode' som ak- 
tiveres ved tryk p6 RETURN, 
scetler Charlie sig resolut ned 
og venter pd endnu et tryk pd 
RETURN. 


En anden sjov og Hot detalje 
er, ndr Charlie lalder ned. Her 
vil hans arme svinge hurtigt 
rundt, hvllket ser meget reali- 
stisk ud. 

Bagrundsgrafikken er ogsd 
meget pcen, med teleport ere 
i hulerne, og et flat mdneland- 
skab foroven 

Lydsiden er nogenlunde iil- 
fredsstillende, med de nod- 
vendige ZAP lyde, og en lille- 
melodi som kan slds Ira, hvls 
du ansker det 

Det eneste der er synd ved 
dette spil er, at kender man 
Nodes of Yesod, er dette ingen 
glaedelig overraskelse. Den 
minder alt for meget om sin 
forgcenger. Blot med udskittet 
grafik og 1yd, samt enkelte 
smddetaljer rundt i spillet. 
Spillet er for folk med labyrlnt- 
check, og lyst til at udforske 
nye grafikverdener. 

Men tor os at se, lugter det he- 
le lidt som om der skal tjenes 
nogle hurtige kroner. 

Men kender du ikke 1 forvejen 
Nodes of Yesod, sd er spillet 
bare ok. 
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Selvforsvar kan som de fleste 
sikkert ved, bruges til mange 
ting. De fleste bruger det hvis 
de bllver overfaldet. Men eh 
lers bliver selvforsvar hoved- 
saglig kun praktlseret til trai¬ 
ning og turneringer. Det er 
dog et faktum at selvforsvar 
ogsd kan bruges som en slags 
alternatlv problemlosnlng. 
Eksempelvis kan to fyre der er 
forelsket i en og samme pige, 
afgore siriden ved at hakke 
hinanden i smdstykker. 
Proecis sddan er temaet i 
Data-east's nye spil Karate 
Champ: Haevdes skal det og¬ 
sd, at pd den mdde er pigen 
belt sikker pd, at gd i byen, 
med den der kan lorsvare 
hende bedst. Kritikken til den- 
ne primitive mdde at lose sine 
kCBrlighedsaffcerer pd, synes 
dog overvceldende. Hvem 
ved om ikke pigen selv dyrker 
karate, og foretroekker at gd i 
byen alene. Eller mdske bliver 
du som den vindende part, 
fcengslet for void mod sages- 
las, alt imens dit offer inviterer 
den udkdme ud, Alle disse 
dystre udiald bliver du trods 
alt ikke udsat for i Karate 
Champ. Her er alt ligetil, og 
nemt at forstd. Pigen er dig 
evig tro sd laenge du bare vln- 
der, Tilmed knusei du det ene 
kvindehjerte efter det andet, 
for hver skaerm du gennemfo- 
rer. Tro skab er ikke en dyd du 
selv besidder, dertil er du for 
stor en skortejaeger. Navnet 
Karate Champ vil utvivlsomt 


forekomme den mtinerede 
spilleautamats gambler be- 
kendt. Karate Champs er en 

ncesten tro kopi af den sd vel- 
kendie spilleautomat . af sam¬ 
me navn. Graiikken er pd al¬ 
le punkter lige sd god, pd no¬ 
gen er den endda bedre. Be- 
eroveligt er der bare at kon- 
statere, at Karate Champ de- 
svcerre ikke bliver vcesentligt 
bedre, desto Icengere ind i 
spillet der nds. Selv om spillet 
er forsynet med flere forskelli- 
ge svcerhedsgrader, er det 
stadig alt for nemt at finde 
tricks der muliggor evig oven 
levelse. Dei gar spillet en lille 
smule trivielt og kedeligt i 
loengden. Sammenlignet 
med andre ncerkampsspil 
hcevder Karate Champ sig ik- 
ke naevnevcerdigt, snarere 
tvoertimod. 

For at komme vldere til noeste 
skcerm, skal du ud ai 3 om- 
gange, mindst vinde 2, Men 
ikke nok med det, du skal og- 
sd vaere i besiddelse af flere 
points end din forhadte rival. 
Opfyider du ikke disse krav, er 
du domt taber, og md San¬ 
der knust gd hjem og slikke 
sdr. Points gives efter hvor 
kompliceret dine afgorende 
slag er, samt hvor rent de gdr 
igennem. 

Karate Champ udmaerker sig 
ved at have et rigt udbud af 
forskellige spark og slag. Til 
den mere defensivt proegede 
spiller, er paieringer ogsd mu- 
lige. Ndr du omsider har ned- 


kaempetdin modstander, ud- 
scettes du for en kort bonus 
runde. Denne kan feks. bestd 
i at undvige diverse lasgden- 
de pott©planter, kncekke det 
storst muligt antal mursten, ei- 
ler knalde en stor frygtindgy- 
dend prcemietyr ned. 
Efterhdnden som du kommer 
Icengere og laengere ind 1 
spillet, gar du bekendtskab 
med flere og flere indtagende 
darner 

T Karate Champ kan du udov- 
er af spille mod computeren, 
ogsd vcelge at spille to. Denne 
sidste mulighed, giver spillet 
lidt mere variation og spaen¬ 
ding. 

Grafikken er som sagt ganske 
god, og lyden er absolut hel¬ 
ler ikke vcerst. Iscerslagene ly- 
der Hot, selvom lyden slet ikke 
lever op til feks. den i The Way 
Of The Exploding Fist. Desvaer- 
re er Karate Champ langtfra 
soerligt fcengslende. Spillet er 
simpelthen for nemt. 
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LEMUESTFOLK IZJ 

TIL ROCKMUSIK 


Rock’n Wtestle fra Melbourne 
House vil gore livet surt for en- 
hver der bar pbstbet, at de ar¬ 
cade spil der fandtes, var for 
nemme. 

Det kan mcerkes at Rock’n 
Wtestle’s demoprogram er in- 
splreret af 2 ting For det forste 
er der en snert at Exploding 
Fist bare 10 gange svcerere 
Den anden ting er en summe¬ 
ring af de voldsommeste 
Wrestling (fribrydning) kam- 
pe r der har vaeret sendt i en- 
gelsk fjernsyn. Det er med 
Rock’n Wrestle du skal loere 
at bryde Og vi begynder lige 
nu. 

Du kan spille alene (mod 
computeren), ©Her sammen 
med en af dine venner. Men 
inden du/I gbr i gang, skal I in- 
troduceres for de forskellige 
features. 

Der er over 25 forskellige slag, 
spark, hop ellerhvad du mbt- 
te have brug for (Jo, den er 
godnok, 25stk ) Duel Gorge¬ 
ous Gre, og det lyder jo meget 
godt, men du er altsb nr. 10 
pb ranglisten. Nr, 10 er bun- 
den, og det kan du jo ikke ha¬ 
ve siddende pb dig (toenker 
du). Men du bliver klogere, for 
der er en grund til at du er nr, 
10. Spillet er nemlig P 
(censur, red.) svaert Meeen 
kampdnden er ikke forsvun- 
det, for du har lige siddet og 
spillet Exploding Fist, og lavet 


high score, 3 ganger trask, sb 
der er ingen smalle steder her 

Lad os t0rst se pb ranglisten, 
og hvem du skal made pb ve- 
jen, for at nb 1. pladsen. Der 
er Lord Toff, der er den farligste 
wrestler i verden. han er en 
meget ovet wrestler, og ken- 
der alle tricks og bevoegelser. 
Bad Barney Trouble er maske- 
ret, og ingen ved hvor han 
kommer tra (nej, det er ikke 
Batman) Hans favoritslag er 
"the clothesline". "Jegelsker 
at hore dem gispe nbr de 
kvoeies", var hans kommen- 
tar. 

Flying Eagle er en fuldblods 
Apache, og han lever op til sit 
navn nbr han udforer en 
"Turnbuckle", sb pas pb den 
Vicious Vivian er punker, 
men ikke noget skvat at den 
grund. Han kan lidt af hvert. 
Missouri Braker har en helt 
igennem led mbde at kcem- 
pepb. Han fbr sin styrke gen- 
nem at kaste med koer hjem- 
me pb farmen (mbske er han 
gammel mester i 200 meter 
kalvekastning pb tid?). 

L A. Bruce optrceder bbde i 
ogudenfor ringen, og gbr al¬ 
drig af vejen for et godt slags- 
mbl. Lad ham aldrig komme 
bag dig, for sb opdager du 
aldrig hvad der skete Han el- 
sker lyden at hjemeskallen, 
der brcekker nbr han vender 


bunden i vejret pb dig, og la- 
ver en spinner, der fbr dig til at 
ligne propellen pb en heli- 
kopter, for derefter at kaste sig 
(Av!). 

Angry Abdul hedder "Angry r 
fordi han er son af en rig sheik, 
men stbr sidst i icekken af ar- 
vinger. Hans favorit er at bore 
efter olie, ved at banke sine 
modsfanderes hovede gen- 
nem gulvet (ikke scert at han 
er sidst i arvercekken, der er 
da ikke noget olie der !). 
Molotiv Mick, ogsb kaldet 
"the One Eyed Powerhouse" 
er den nceste pb listen, Molo¬ 
tov Mick's hovede er el kapitel 
for sig selv Under trceningen 
smadrede han isblokke med 
det. Og det forlyder at hans 
hjemeskal er over to tommer 
tyk Pas nu pb at du ikke kom¬ 
mer over pb hans blinde side, 
sb bliver han nemlig sur 
Redneck McCoy er en bonde 
(ikke tamp), der uadadtil ser 
meget iilfoiladelig ud, men 
lad dig ikke narre af det. Han 
er samtidig placeret pb en 9. 
plads, hvilket betyder at han 
er den forste du skal mode 
For du gbr i gang, eller kaster 
dig ud i at kcempe med Red¬ 
neck McCoy, synes jeg at du 
skal tiaene alle slag og kombi- 
nationer. Det gores bedst ved 
at smceke jaysticket i port nr. 1. 
Tryk pegefingeren ned pb F3, 
og du er nu i 2-player mode 


Sb nu er du helt alene, og kan 
ove de over 25 forskellige 
kombinationer af slag, spark, 
hop osv. 

Dette 3 dimensfoneile spil 
bringer virkeligudfordring, og 
krcever lang tids trcaning. 
Hvor lang tid tog det dig ikke 
at loere de fb funktioner der er 
i Exploding Fist? 

Nb men der er ikke andet at 
gore end at klo pb. Det hele 
bliver jo nemmere med lidt 
musik til, og her kommer no¬ 
get af titlen helt til sin ret, nem¬ 
lig ROCK I Rock’n Wrestle, er 
der nemlig over 10 forskellige 
Rock-Soundtracks. De spiller 
samtidig med kampen, og 
giver hele spillet et ekstra pifh 
Sb er der vist kun tilbage at si- 
ge J break a leg "!!! Eller hvad 
der ellers kan brcekkes. Kob 
Rock’n Wrestle, og leer de se- 
jeste, ledeste og mest beskdite 
knep, der findes pb denne 
jord. 
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PROGRAMMER DIN EGEN KLOAKROBOT 


Floyd the Droid er et spil, der 
utvivlsomt vil iascinere alle ro¬ 
bot elskere. Radarsofts ELoyd er 
en f 0 l$om lille robot af belt 
samme stobning som Star- 
wars tilmens R2-D2, der en- 
gang smeltede mange film- 
hjerter 

Temaet i Floyd the Droid, er 

dog at en belt anden karak- 
ter, end Starwars action og 
tiktions-mcettede tan tasier. 
Her foregdr det hele nede pb 
jorden, eller snarere under 
den. Floyd the Droid g0r sig 
sin eksistens berettiget, ved at 
rengore storbyens kloaksyste- 
mer, Kloakkeme er efterhbn- 
den blevet sb tyldte med rot¬ 
ter, tlagermus og krokodiller, 
at enhver kloakarbejder med 
sin forstand i behold, naegter 
at gb derned. Istedet er det 
stakkeis Floyd, der skal risike- 
re "Uv" ag lemmer. 

Til gengceld er Boyd, 1 mod* 
saetning til enhver almindelig 
kloakarbejder, udrustet til at 
imodegb alle de dramatiske 
situationer, Situationer der 
kan opstb i de tilsmudsede og 
ildelugtende slamkanaler. 
Det er slet ikke s6 lidt, at du 
som robot skal igennem i dis- 
selor . . . (censureret, red ). 
Gang pb gang bliver du, som 
robot, angrebet at tlagermus, 
der hvis du ikke straks dukker 
dig, gor dig ineffektiv. Ligele- 
des skal du forsoge at hoppe 
over, eller tandet pd rotterne 
og krokodilleme. Sidsincevnte 
kan godt give problemer, 
p,g.a. den tendens de har til 
pludselig at stoppe op. 

Sb snarl du kan hdndtere de 


torskellige problemer i kloak- 
kerne, kan du hoppe til me- 
nuen og programmere dig 
selv. 

Ndr din robot lorst er program* 
meret, er der 3 mulige styre- 
modesat kore i Der er manu- 
ek halv automatisk og helau¬ 
tomatisk Manuel styring giver 
sig selv Halv automatisk deri- 
mod, lader dig style Floyd, 
indtil du moder noget der tru¬ 
er dig Et let tryk pd fire, fdr din 
robot til at udfore den prog- 
rammerede bevcegelse Et 
ekstra tryk pd tire i halvauto- 
matisk mode, giver dig chan- 
cen tor at bryde ind. Det kun- 
ne jo vcere at noget var ved at 
gd he It gait. 

Helautomatisk styremode, be- 
tyder at robotten helt vil over- 
tage sty r ingen, hvilket er ens- 
betydende med, at du md 
stole pd dit programmerede 
torsvar. Til gengceld har he¬ 
lautomatisk mode den fordek 
at robotten udforer sine bevae- 
gelser fantastisk hurtigk Pro- 
grammeringen er nem og li- 
getil. Man fristes ncesten til at 
sige pcedagogisk. Der anven- 
des nemlig illustrative ikoner, 
der symboUserer robottens be- 
vcegelser meget lint. Nederste 
trediedel ai skcermen bestdr 
at et stort billede og 12 mindre. 
Det store billede iortceller dig, 
om det er en bevcegelse til tor- 
svar, imod f.eks. rotter eller 
krokodiller. 

Lad os ant age, at det er til for- 
svar imod rotter Ved hjcelp af 
dit joystick, tinder du nu det 
ikon, der symboUserer en rot- 
te Dernaest springer du hen til 


det larste at de 12 smb bille- 
der, og hiver op eUer ned i din 
styiepind. Her vcelger du s6 
den bevcegelse, du vil have 
at robotten skal toretage sig. 
Ved endnu et tryk pb fire, gbr 
du videre til nceste billede, tor 
at lave tortsoettelsen til din be¬ 
vcegelse . Det siger sig selv, at 
du med 12 torskellige ikoner, 
er i stand til at lave rimeligi 
avancerede bevaegelser. 

Nbr programmeringen er til- 
endebragt, kan du teste, hvor- 
dan robotten vil modangribe, 
ved et angreb fra et udvalgt 
skadedyr. 

Del er dog ikke kun skadedyr 
du skal kcempe imod. I kloak- 
keme findes ogsb en undvi- 
gen straffefange. For at imo- 
degb dette menneske, der sb 
skamlost har trbdt pd landets 
allerhelligste love, er din robot 
udrustet med en revolver kali- 
ber 44. Denne kraftfulde ka- 
non, er et scerdeles etfektivt 
redskab til udryddelse af fred- 
lose. Blysprederen vil yde din 
ellers sb torsvarslose robot sik- 
kerhed. 

Selvfolgelig kan din robot og- 
s6 programmeres til at imo- 
degb denne lrast0dende for- 
bryder. Kombineret med di¬ 
verse akrobatiske hop og 
krumspring, skulle den und- 
vegne straffelanges skcebne 
allerede vcere afgjort. Forud- 
sat programmeringen er i or- 
den og rigtigt udf 0 rt. En gang 
imellem moder du andre ro- 
botter, ligesom din egen Flo¬ 
yd . Her skal du passe godt p6, 
da nogle at disse helautoma- 
tiske robotter er label l 0 bsk, og 


kan vaere ekstremt destruktive 
og meget lumske. Hvis du mo¬ 
de r en sbdan helautomatisk 
probot (det hedder de), slbr 
din egen robot straks over til 
manual styring. Indprogram- 
meret tors var imod denne 
slags robotter, er nemlig ikke 
mulig. 

Selve rensningen af kloakker- 
ne, er i sig selv et problem. Din 
robot er udstyret med en rcek- 
ke forskellige vaerktoj, med 
hvilke det burde vaere muligt 
al rense kloakkeme etiektivt. 
Ogsb rensningen af kloakker- 
ne kan indprogrammeres. 
Nbr den perfekt programme¬ 
rede robot omsider er udvik- 
let, kan spiliet saves. Det er en 
rar ting, sb man ikke skal star- 
te helt tortra hver gang. 
Gratikken i Floyd the Droid, li- 
der heller ikke at nogen un- 
derlodige TV-spils pupertets- 
problemer. Den er derimod 
paen og nydelig. Lyden kun- 
ne til gengceld godt have vae- 
ret en hel del bedre. 
Konklusionen mb blive, at 
Floyd the Droid er et meget 
tcengslende spil, som adskil- 
ler sig tra mcengden, ved sine 
mangeartede og anderledes 
funktioner. Det overgbr ikke 
andre med hensyn til 1yd og 
gratik, men det er heller ikke 
altid det der skal til, tor at gore 
et spil interessant, vel? 
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Dei er i den seneste tid dukket 
talrige karale-spil op pd mar- 
kedet. Del vcelter dog stadig 
ind med nye. El a! dem er 

Kung-Fu Master, der via US 

Gold distribueres over hele 
verden. 

Spillet minder pd mange md- 
der om de to bestsellers 1 'Bru¬ 
ce Lee'' og ' The Way of the 
Exploding Fist' J . Del er naer- 
mesf en blanding a! dem 
begge. 

Du befinder dig i et stort ja- 
pansk slot, klcedt i hvldt kung- 
gu toj, med det traditionelle 
sorte baelte.r din ivrige jagt for 
at at komme op pd overste 
etage, moder du en hel del 
forskellige forhindringer, De 
forste bestdr af nogle lede ka- 
ratemcend klcedt i en lilla 
dragt. At de bruger en anden 
farvedragi betyder for enhver 
karoteekspert, at deres sjael er 
besudlet. De bar kun onde 
tanker i deres hjerte Ved forsie 
ojekast opfaifes deres opforsel 
som en venlig gestus, nemlig 
ved at de vil give dig et stort 
varmt knus. Hvor hyggeligt, 
toenker du umiddelbart - et 
computeispil med varme fo- 
lelser 

Overraskeisen vender sig dog 
hurtigt til en klam rcedselsfor- 
nemmelse r ndr du kaster et 
blik op pd din energi-tabeL 
som er stcerkt og stodt falden- 
de, Det gdr da op lor dig, at du 
er i cerkamp mJed disse lilla lu- 
rendrejere. 

Den naeste tanke der griber 
dig, er at ruske krampagtigt i 
joysticket. Men fortabt, spillet 
er forbi og du opnbede ingen 
points. 


Heldigvis er der en god brugs- 
anvisning, hvor du opdager 
hvilke iorsvarsmuligheder du 
har til rddighed. 

For det forste kan du give dine 
modstandere et spark i hove- 
det(nceh! fuld kontakt). Ram¬ 
mer du, markeres det med et 
hojt smoeld, og denlilla pyja- 
mabums lorsvinder et par eta- 
ger ned, lor at mode en uvis 
skcebne. Dernoest kan du 
hoppe op i lulten og maltrak- 
tere deres ansigterfaah! end- 
nu mere void), 

0risker du variation, lader det 
sig gore ved at du gdr ned i 
knae, og knuser deres skinne- 
ben med et fejt spark. 

Det viste sig i ovrigt at vcfere 
saerdeles effektivt. Pd samme 
mdde kan du da ogsd, istedet 
tor at sparke, sld fra de samme 
positioner Hoppende, sidden- 
de, lobende og stdende. Alt i 
alt 8 forskellige mord- 
metoder, der giver spillet go- 
de variationsmuligheder. 

Du kan ogsd hoppe direkte 
op i luften, og dermed invitere 
de lilla maend til en forbitret 
og vild noerkamp. Men det 
anbefales bestemt ikke, for 
energi tabes ved hver ncer- 
kamp 

Pludselig pd din vej moder du 
en Idle dvcergjapaner, der 
kommer piskende og begyn* 
der at omklamre dig. Ogsd 
han suger lystigt energi af dig 
Den eneste mdde du kan 
komme disse minimaend til 
livs pd, er ved at gd ned i 
knee, og sparke eller sld dem 
i hovedet. Det kan godt vaere 
vanskeligt, ndr der samtidig 
pisker tre-lire lillamcend rundt 


omkhng dig. Her kommer 
hoppe funktionen dig til 
hjeelp, da du pd grund af de¬ 
res storrelse kan springe over 
dem. Dette kan de nemlig ik- 
ke belt forstd, og lober bare vi- 
dere ud at skeermen. Der gdr 
et par minutter, hvor du syn- 
tes, at dette er ganske snedigt 
Men det kun lige til en af mini- 
mcendene, pludselig hopper 
op i luften og sparker dig i 
hovedet. At blive ramt i hove¬ 
det, medforer, ligesom alle 
and re korporlige overgreb, 
energitab. Der gdr dog ikke 
mange spil, for du finder ud ai 
at jorde bdde minimeend og 
de lilla luskebuske. Naeste 
problem dukker nu pludselig 
op - nemlig en stor robust 
mand med en karatekeep 
Denne kaep er specieli bereg- 
net til at pulverisere hver ene¬ 
ste k nogle i din krop. 

Den store mand er langt mere 
robust end de andre, og lader 
sig ikke sld ud af et par spark i 
hovedet. Han skai rammes op 
til tre gange, for han bukker 
under. Og iden da har du som 
reglen, selv mistet meget 
energi. 

Efter at det er lykkedes dig at 
nedkeempe ham, blivei du 
sendt videre til 2. etape at 
slottet. 

Her bliver der kastet med 
smukke japanske krukker, 
som hvis de rammer dig, vil 
medfore energitab. Hvis du ik¬ 
ke sparker krukkerne i styk- 
ker, liggei der en lille overra- 
skelse inden i. Denne overra- 
skelse bestdr i en slange, som 
foriolger dig, 

Igen fdr du brug for hoppe 


funktionen, da det er den 
eneste mdde hvorpd du und- 
gdr at blive bidt. Udover kruk¬ 
kerne, kommer der med jeev- 
ne mellemrum store kugler 
ned fra lufteL De eksploderer i 
lobet af fd sekunder, og for- 
vandler sig til en poiieplante 
Den forholdsvis harmlose poi- 
teplante, cendrer sig straks ef¬ 
ter til en ildsprudlende drage, 
der gar alt for at forvandle dig 
til drage-grillmad Under for- 
udsaetning af r at del ogsd lyk- 
kedes dig at overkomme alle 
disse vanskeligheder, kom¬ 
mer du videre til 3. sal hvor 
krukkeregnen omsider stop¬ 
per. 

De lilla vagter og minimeen- 
dene kommer nu igen. Men 
det kan du jo snarl ikke hidse 
dig op over mere Og du har jo 
det sorte bcelte, hvilket bevir- 
ker at du far eller siden vil fael- 
de dem. 

Pd dette tidspunkt moder du 
Here saerpreegede kaiakteier. 
En tilsyneladende pcen 
mand, begynder at kyle 
knive mod dit hoved og ma- 
ve,og sd gaelder det jo om at 
vaere smidig. 

Ndr du langt om lcenge ogsd 
har idet forholdsvis godt 
check pd at udrydde denne 
kung-gu-trio, byder Kung-fu 
Master pd en boomrang 
mand 

Manden kaster en boome-. 
rang efter dig, og ncegter 
hdrdnakket at do, Forst efter 
tre-fire velplacerede spark, i 
hovedet, fra lutten, giver han 
op. 

Kommer du et trin hojere op i 
slottet, moder du en (grafisk 


















Nbr folk er traette af at fise 
rundt oppe blandt utopiske 
planeters utallig fristelser, 
hvad g 0 r man sb hvis man 
stadig 0 nsker at scelge spit? 
Jo, de bar da tundet fidusen 
has "Monolith", softwarefir- 
maet der har lavet Quake Mi¬ 
nus One. Spillet foregbr nem- 
lig langi nede under jordens 
averflade. Det er ikke p& Mon¬ 
ty the mole niveau, naeh, det 
er tusinder at kilometer inde i 
jordens ukendte inderste. 
Hvad er dog ogsb nemmere 
end at lave et spil, over noget 
der slet ikke eksisterer? 

Ved spillets start betinder vi os 
langi nede, et sted under {ar¬ 
mors kolonihavehus. Her 
nede under, ligger en "Power- 
Station'; kaldet Titan, der 
slubrer sin kraft direkte tra jor¬ 
dens uudtommeige temmelig 
vrme urkrcelter. Titan styres af 
tern store computere. Uheldig- 
vis er der nogen der har sabo- 
teret dette kraftvaerk (har Gre¬ 


enpeace mon kabt ubbde?), 
og hvis det lykkes hell for 
dem, vil det resultere i uover- 
skuelige katastrofen 
Dem der er ude efter os, er RLF 
' 'The Robot Liberation Front " 
(har du heller ikke hart om 
den endnu!!). Blandt andet vTL 
det udlose et meget voldsomt 
jordskcelv, der vil fb slemme 
folger. 

Din mission er at indtage eller 
odeloegge de sidste lire com¬ 
putere der styrer Titan. De 
hedder noget sb originalt som 
Zeus, Poseidon, Vulcan og 
Ares 

Ja, det lyder jo ganske godt 
alt sammen, eller hva? Men 
nu kommer vi til sagens kerne 
(ikke jordens), hvilket er dit iar- 
taj. 

Mens bbndet indlceses, ser du 
et handicappet forsog pb at 
lave et Icekkert opstartsbille- 
de. Ja, jeg vil naesten kalde 
det en mutation. Og hvor er 
musikken, den lyder som om 


de spiller skcebnesymfonien 
bagfra, Sb taenker du: Ja ja, 
det kan da nb at blive godt 
endnu, og undlader at lave 
en Icekker vegetabilsk bbnd- 
salat ud af bbndet, 

Nbr splllen ar loadet laerdig, 
blive r du kastet lige ud i kam- 
pen. Med jaysticket iport 2, er 
du rustet til kamp. 

Dit fartaj, eller sbkaldte bil, 
mangier ihverlfald ikke no¬ 
get . Der er benzinmbler, ener- 
gimbler, ur, maskinindikator, 
pumpe, kort osv, Her har kun 
faniasien sat sine graenser, og 
alle instrumenterne blinker, 
dytter og blipper. Grafikken i 
bilen er ret fed, men sb slap 
fantasien ogsb op. Magen til 
kedelig "play-ground'' har 
jeg sjceldent set, 

Inde i' 'bilen' 1 er der en masse 
feiter, som kan aktiveres ved 
at fore joysticket "hen over", 
og trykke fire, Der er en masse 
"Mode's" du kan "arbejde" i. 
Der er bbde 'Transition Mo¬ 


de", "Thrust Mode", "Static 
Mode", "WeaponsMode" og 
mange mange flere. Om der 
sb var tusinde modes, eller He¬ 
re, ville dette spil ikke blive 
sjovt. Du nbr lige at scette bilen 
igang, for at blive "Zppet" et 
andet sted hen, hvor du bliver 
beskudt bagfra Nbr du ende- 
lig, ved hjcelp af de afsindigt 
mange menuer, har fbet drej- 
et, sb er du blevet skudt sb 
mange gange, at din bil ikke 
duer mere, Sbdan foregbr 
spillet, lige indtil tre dodninge- 
hoveder vcelter lige ned i ho- 
vedet pb dig. Foruden at et jo¬ 
ystick i grafik, opfordrer dig til 
at aklivere liie-knappen for et 
nyt game. Sjav ting, eller hvad 
synes du? 

Lyd hvilken? 
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set dbrlig)kaempe, som spar- fusen. Han er strategisk sne- 
kei og slbr dig i hovedet blot digt placeret, nemlig pb den 
du ncermer dig den mindste 5. og sidste sal. 
smule. Ogsb ban er temmelig Sb selv den bedste vil kunne 
vanskelig at tb has pb 4. sal kaempe med spillet i timevis, 
byder ogsb pb kcempe-bier, uden dog at komme nogen 
som stikker og tapper energi vegne. 
fra dig. Disse kan dog udryd- Kung-Fu Master er heldigvis 
des med et solidt spark eller udstyretmedforskelligesvcer- 
slag. Derefter falger diverse hedsgrader (fra 1 til 5). Vcelger 
daemoner med okser og du svaerhedsgrad 3 kommer 
stjemeskuds-pistoler. Og til- du direkte op pb 3. sal, sb du 
sidstpb5.sal, moderdudinli- ikke behover at kede dig til 
gemand. Super-Duper-Kung- dode, for at komme et tilsyne- 


ladende uover komme ligt Fu Master er meget fcengslen- 
problem pb anden sal til livs. de pb grund af sine moisorm 
Det eri spillet, muligi at spille mevariationerikamparteme, 
topersoner (dog ikke samti- Lyden og grafikken kunne 
dig), hvilket oger spilleglce- som sagt godt have vaeret 
den i mange henseender. bedre, men man mb sige, at 
Grafikken er ganske glimren- det opvejes a! spillets action 


de, men den kunne dog godt og tempo, 
vaere lidt mere varieret. Dette "Tl 

gcelder ogsb for den monoto- Grafik c d8S j | 9 

me japanske slager, som un- Lyd Jg 8 

derholder dig spillet igen- Action 10 

nem. Faengsling 11 

Alt i alt mb man sige at Kung- Pris/kvalitet 9 
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Sea battle 
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■ Her er sd endelig el rigtigt 
scenke-slagskibespil til Com¬ 
modore 64. SpiUet er opbyg- 
get s&ledes, at du spill er mod 
computeren og du skal scen- 
ke tre skibe. P6 skcermen ser 
du hvordan du kan skyde, og 


tre flotte skibe, i h 0 jopl 0 selig 
grafik. Hvis du rammer et skib, 
vil der komme kanonrag ud 
Ira skibet. Tre traeffere og ski- 
bet er saenket. Instruktion til 
spillel er ikke nodvendig.Q 
PoulH, Pedersen 
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PROGRAMt SEABATTLE,926 

O iREM IDE /P 

RO0RAM POOL H PEDSROEN DB 831376 

1 POKE 33290,11 POKE 33fl® L , 1 

t PRINTV CLR)" 

2 TI*="000000" 

3 DIM Si 20)iRA**‘MEN]0" 

4 REM V RVS DN,SPACE)SPRITE 0 SKIB' 

3 V-53240I POKE 2046,33) 

IFOR AO-16064 TO 16126 SREAD A 
* POKE AD,A:NEXT 

6 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0,0,0,0,7,192,0,5,64,0,15,224,0, 
10,160 

7 DATA 232,31,240,12,21,00,31,63,246, 

31 ,42,168,233,253,233,127,253,233 
6 DATA 63,233,233,15,255,235,0,0,0,0, 
0 , 0 , 0 , 0,0 

9 REM SPRITE 1 OEM 

10 POKE 2041,246 IFOR AD-13744 TO 156 
06 i READ A i POKE AO,Ai^XT 

11 DATA 0,60,0,0,16,0,1,63,0,0,18,0, 
1,85,0,4,16,64,0,100,0,1,33,0,1, 
33 ,0 

12 OATA 0,32,0,0,32,0,0,32,0,0,32,0, 
0,32,0,0,32,0,0,32,0,0,253,0,3, 
255,132 

13 DATA 13,233,240,63,233,232,233, 
233,255 

14 POKE V+20,3llREM MULTI C0L,SP0143 
13 POKE V+37,5 tREM QRON MJLTICOLO 

Rl 

16 POKE V+38,7 J REM GUL MJLTICOLO 

R2 

!7 POKE V+45,0 SPOKE V+4|,0 
lPOKE V+4£,0iPOKE V,0 
lREM SP0E3FARVE 

18 POKE V+29,234*P0KE V+40,9 
iPOKE V+43,3iPOKE V+44,9 

19 REM SPRITE 2 SKIB 

20 POKE 2042,247iFOR AO-13800 TO 136 
701READ A SPOKE AD,AiNEXT 

21 OATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,7,192,0,3,64,0,15,224,0 
10,160 

22 DATA 232,31,240,12,21,80,31,63, 
240,31,42,168 ,253,233,255,127,253 
255 

23 DATA 63,255,253,15,255,253 r 0,0,0, 

0 , 0,0 , 0 , 0,0 


24 REM SPRITE 3 SKIB 

25 POKE 2043,240 IFOR Att-15972 TO 159 
34iREAD A I POKE AD,AiNEXT 

26 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,7,192,0,5,64,0,15,224,0, 
10,160 

27 DATA 252,31,240,12,21,80,31,63, 
248,31,42,160,255,233,253,127,233, 
255 

20 OATA 63,255,253,13,235,233,0>0,0, 

0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

28 REM SPRITE 4-5 OER SAM*E POINTER 
61 

30 POKE 2044,246* POKE 2043,248 

65 PRINT'C CLR,GUL) " iFOR FMI03 TO 10 
65 STEP-H READ AiPOKE F,AiNEXT 

66 OATA 33,36,37,49,41,3,40,32,32,32, 
32,32,1,20 

67 OATA 1,4,32,14,5,19,IS,5,4,3,16, 
32,7,14 ,9,14,14,5,0,32,J2,21,13,16 

88 FOR F-55373 TO 55337 STEP-,1 
f POKE F,OtrCXT 

73 GOSOB 13000 

76 POKE V+12,153(POKE V+4,130 
SPOKE V+6,130 

78 POKE V+13,86'POKE V+3,72 
SPOKE V+7,65 

79 SPOKE V+3,65iPOKE V+8,80 
SPOKE V+11,83 

80 INPUTVCRSR KCO,RVS ON,CRSR NED, 
CRSR HOJRE 10, SPACE )0 IT NAVNV'NA* 
iFOR F»1 TO 30 t PR INTs NEXT 

61 POKE 2040,245tFOR F-156S0 TO 13742 
(READ A I POKE F,A s NEWT! POKE 53290,0 
r POKE 33261,6 

82 DATA 1,0,0,1,64,80,3,63,00,5,85, 

84 ,21,108,84,21,170,212,20,170, 
140,06,170,160 

63 OATA 86,170,160,82,170,164,82,170, 
164,92,170,164,06,170,180,20,170, 

2 12 

84 DATA 21,106,64,3,95,64,3,03,84,5, 
83,80,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

BO POKE V+10,lOOtPOKE V+2,233 
t POKE V+0,50 

98 DIM A*< 20 > 

igo AVI I )-" r-r- t"-"t T-r- r —"1 -r 


110 A*K 2 ) * * I 10|1 I I I2|13fl4fl3| 161171 
FORSPQ NR t I ' 

111 -4——F 1-1-f—+- I 

I " 


-I I" 

170 A m. 14)-“170171 172179|74173178177 

\ I" 

171 A« 13)»' I 1- 1—4 -1-—I-< *■— 

-4 I* 

100 A** 16)■'16018 I 182183 I 04[95106 I 87 
IKORDINATl7 | 1 

190 A*: 17)-" «- *—— 1 - 1 —— 1 ' 1 - 1 — 

> —-1 ' 

1B1 PR INT "< CLR > * tPOKE V+21,255 
192 PRINTVCLR,RVS DN,L.BLAA, 
SPACE40)" 

199 PRINTS RVS ON,L , 0LAA ,HQFt , 

CRSR NED,SPACE40) P 

134 PR INT■^ RVS ON,L.8LAA,HOME , 

CRSR NE02,SPACE4O>* 

165 PR INTV RVS ON,L - 9LAA ,HOrC , 

CRSR NED9,SPACE40)“ 

189 PRINTV AVID,CRSR KCD)" 

t FOR F-J TO I7s PR INI A*<F)'NEXT 

200 GO909 lI000SREM STARTMJSIK 

201 LI-IKTTt RNDC 1 )*26> + 10 

202 IF LJ-I9 OR LI-19 THEN 201 

203 IF Ll*29 OR Ll“29 THEN 201 
205 L2-1NT<RNPt I ) *37> *30 

208 IF L2-< 40 THEN 203 

£07 IF L2-40 OR L2*49 THEN 80S 
20S L3-INTCRN0C D*27)+60 

209 IF L3< 70 OR L3>83 THEN 209 

£10 IF L3-78 OR L3-79 THEN £09 

211 IF L£-30 OR L2-59 THEN 203 

212 IF L6-76 OR L3-77 THEN 200 

£16 G0SU8 1000 

£17 TI*-*000000 * 1 FOR TU-I TO 20-KR 

210 PR INTV HOME, CRSR NED9, 

CR9R H0JRE34)“1TO 

2£0 S^fw 1 * ‘ 

225 GET 6<i l PR I NT “ < HOME , CRSR rC018, 
CRSR HOJRE30>-fTI* 

230 IF 8*-““THEN 223 

231 IF S*«'1 P 0R S*-*2"THEN 240 

232 IF 6*-*3"OR S^-"4"THEN 240 

233 IF S»- rt 3"OR S#-"S P THEN 240 

234 IF 9*-"7"OR S^-"0"THEN 240 

235 GOTO 220 

£40 PR INTV RVS ON,GUL ,HOr*E , 

CRSR NED22,CRSR H0JRE34)*J8* 

320 T*-“" 

323 GET T*iPR INTV HOME,CRSR hCDlS, 
CR9R H0JRE3P)")TJ« ( 

330 IF T*-""THEN 323 

331 IF T4r-"0"0R T*-"1"THEN 340 

332 IF T*“"2"OR "3'THEN 340 

333 IF T*-"4"0R T*»*5"THEN 340 
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t KH-1IX-I9D*Y-03 

462 IF 6<TU>-R3 THEN FOR F-13 TO O S 
TER-II POKE V+42,FiNEXTiRA-RA+l 
IKI-UK-IB0*Y«B5 

403 PRINT"!HOME ,CRSR NED 10 , 

CRSR HQJRE33>"JRA 

404 IF KA-1 AND KB-I AMD KC-1 THEN F 
OR F-16I2G TO 16064 STEP-1 

iPOKE F,OlNEXTlSU-l 

463 IF KD*1 AND KE-1 AM) KF-1 THEN F 
OR F — I3870 TO 13908 STEP-I 

/POKE F,0 t NEXT! SN-1 
466 IF KG-I AMD KH-1 AND KI-1 THEN F 
OR F-15934 TO 15072 STEP-I 
*POKE F,0*NEXTiSK-l 


334 IF T*“"6"OR T*-"7"THEN 340 

335 GOTO 330 

340 PRINT"! RVS ON,GUL .HOME , 

CRSR KEn22,CRSR H0JRe33)*;T* 

350 REN KORTTORKERING 

355 IF S*-* I"THEN PL*-"< HOME, 

CRSR NED9>“ 

336 IF 64-"3"THEN PL*-“!HOME, 

CRSR NEDlO)" 

337 IF S*-"3“THEN PL#- *< HOME , 

CR*R F^Dias- 

33B IF S*-*4*THEN PL***< HOME, 

CRSR NEC 14 >" 

339 IF S*=* "3 "THEN PL*-"tHOME, 

CRSR KC01S)" 

3G0 IF 84- “6 "THEN PL*="<HOME, 

CRSR NED 18 ) “ 

361 IF S*-"7"THEN PLT^"(HOME, 

CRSR hCOEO>" 

362 IF £#- "O’* THEN PL#- "< HOME , 

CRSR NE022)" 

3S3 IF T*-"0"THEN PK*="<CRSR HOJRE)* 
364 IF T*-"1"THEN PK*-"<CRSR HQJRE4)* 
3G3 IF T4- "2 "THEN PKS-'VCRSR HO JRE7 ) * 
3GG IF T*-"3"TH£N PK*-"tCRSR HOJREI 0 


367 IF T*““4■THEN PK*-"!CRSR HOJRE13 
> " 

368 IF T*“ "5 "THEN FK*-"<CRSR HQJRE16 
>* 

369 IF T*-"6'THEN PK*-*<CRSR H0JREI3 


37CI IF T*-*7"THEN PK*-*< CRSR H0JRE22 
) * 

330 A-54272lPOKE A+24,15IPOKE A+3,SB 
iROKE A+6,231tP0KE A,UPOKE A+I,i2 
iPOKE A+4,33 

381 FOR 8-1 TO 30 * NEXT B t POKE A+4,32 

392 A-34272»POKE A+24,15lPOKE A+3,S3 
rPOKE A+6,£3IlP0KE A,BlPOKE A+1,24 
iPOKE A+4,33 

393 FOR 8-1 TO 50tKEXT Si POKE A+4,32 

394 A-54272*POKE A+24,13iPQKE A+3,88 

iPOKE A+G ,251 * POKE A,4 * POKE A+1,49 
1 POKE A + 4,33 

395 FOR B-I TO 50 *KEHT BiPOKE A+4,32 
400 PRINT PL*/PK*/“<SORT5"/S*+T* 

410 PR INT"! RVS ON,GUL,HOME, 

CRSR NE022,CRSR H0JRE34 )+* * 

420 3A*-S*+T**S! TU)-VALtSA*) 

430 REN SOONING AF RIGTIBT SVAR 

440 IF St TU)-K1 THEN FOR F-13 TO O £ 
TEP-1iPOKE V+45,FlNEXT*RA-RA+ J 
IKA-1*H-133*Y-S6 

44 1 IF S< TU >-K2 THEN FOR F-15 TO 0 S 
TER-1 * POKE V+45,F * NEXT*RA-RA+1 
iKS-1IX-133*Y-8S 

442 IF 8<TU>-K3 THEN FOR f-13 TO O S 
TEP -1 * POKE V + 45,F* NEXT IRA-RA +1 
IKC-HX-133IY-S6 

450 IF S£TU>-0I THEN FOR F-13 TO O S 
TEP -I(POKE V+4J,F* NEXT*RA-RA+1 
lKD-1IX-190IY-72 

431 IF SCTU>-02 THEN FOR F*13 TO O S 
TEP-11 POKE V+4 l ,F *NEXT* RA-RA+I 

iKE"1 / X*130 * Y-72 

432 IF St TU >-03 THEN FOR F-13 TO O S 
TEP- 1 * POKE V+41 ,F*f^XT!RA-RA+l 
tKF-1*X*130iY-72 

4G0 IF St TU)-R1 THEN FOR F-13 TO 0 S 
TEP-iiPOKE V +42,FiNEXT t RA-RA+1 
1KB-HX-190IY-G5 

461 IF St TU)-R2 THEN FOR F-13 TO 0 S 
TEP-IiPOKE V+42,F*KEXTlRA-RA+l 


467 

IF 

St TU)-KI 1 

DR SC TU > “K2 

OR 

S! TU) 


*K3 

THEN 

OOSUS 5989 



4BS 

IF 

S! TU >-01 l 

OR S< TU> -02 

OR 

S! TU> 


-03 

THEN 

GOSUB 5899 



468 

IF 

S< TU ) *R 1 i 

OR S!TU)»R2 

OR 

6! TU) 


-R3 

THEN 

GOSUB 3999 



470 

IF 

KA-1 

THEN 

A 1-50 



471 

IF 

KB - I 

THEN 

A 2-30 



472 

IF 

KC-l 

THEN 

A3-30 



473 

IF 

KD-1 

THEN 

A 4 - 30 



474 

IF 

KE-t 

THEN 

AS -30 



473 

IF 

KF-1 

THEN 

AS-30 



476 

IF 

KO-I 

then 

A7-flO 



477 

IF 

KH-1 

THEN 

AS -50 



476 

IF 

K I -1 

THEN 

A9-30 



479 

SC- 

-A 1 +A2+A3+A4+A3 +A6 +A7 +AS+A9 


460 IF SC-J 30 THEN RA*="KAPTAJN"* 

4S1 IF SC-300 THEN RA*="MAJOR * 

482 IF SC-450 THEN RA*="GENERAL" 

488 PRINT"!HOr*E,CRSR NEO 14, 

CRSR HQJRES1)"/EU+SN+SK 
46S PR I NT"! HOME,CRSR NED 12, 

CRSR H0JRE30)*/SC 
490 PRINT"! HONE,CR£R NED 16, 

CRSR H0JRE30J"JRA* 

499 IF SU+SN+SK =3 THEN GOTO 20000 
»REM ALLE3 

300 NEXT TU 

301 REN 300-I000SLUTSPIL 

302 GOTO 10000 

1000 HEM DEFINERING AF KOROIMATER 
IOOS IF LltlS THEN K J-LI 1K2-KI+10 
lK3-K2+ID 

1080 IF LI>17 AND Ll<26 THEN KI-L1 

* K2-L 1 + 11IK3-K2+U 

IOSO IF LI>23 AMD LI<36 THEN Kl-LJ 
IK2-L1+1IK3-K2+t 

1109 IF L2<46 THEN 01-L2t02-01+10 
T03-02+10 

1190 IF L2>47 AND L2<36 THEN 0I-L2 
I02-L2+IIt03-02+1l 

1190 IF L2 >39 AND Ll<66 THEN OI-L2 
t 02-L2 + L*03-02+1 

1191 IF L3< 70 THEN RI-L3*R£“L3+1 
JR3-R2+1 

1192 IF L3 >79 THEN RJ-L3iR2-L3-10 
1R3-R2-10 

1193 IF L3->73 OR L9t80 THEN RI-L3 

* R2 -L3+1 * R3-R2+1 
1200 RETURN 

3999 POKE V,H* POKE V+1,Y 
GOOO BA-54272 * T-13 tPOKE V,K 

* POKE V+1,YIP0KE V+37,1 
tPQKE V+39,2 

G001 FOR HI-48 TO 60 
6002 POKE 8A+S4,T 
6009 POKE BA+B,15*16 
G004 POKE BA+I,HI 

6005 POKE BA+4,129 

6006 FOR X-0 TO 100*NEXT 

G007 T-T”1 * POKE V+39,T*P0KE V+37,T-1 

* POKE 33280,1 

6008 NEXT HI 

6009 FOR F-T TO O STEP-J 

IFOR 0-1 TO 30 * rCXT DlPOKE BA+24*F 
fKCXT 

6011 POKE V +37 ,5 t POKE V^O 
iPOKE 33290,01 RETURN 
10000 FOR F-1 TO 23*PRINTtNEXT 
10003 POKE V+21,0 
10010 PRINT"! CLR,CRSR HQJRE , 

CRSR NED ?DIN SCORE!" ;SC 
10020 PRINT*{ CRSR NED, 

CRSR HO JRE >0 IN RANG t " jr RA*i * "JMA* 
10030 PRINT*< CRSR hCD, 

CRSR HOJREJSKIBE SUMtETi"/SU+SN+SK 
10040 PRINT“t CRSR KEO, 

CRSR H0JRE>8KU0 RANT*“/RA 
10050 PR INT *< CRSR iv£D, 

CRSR HOJRE)ANTAL FORSQGt“/TU-1 


10032 PR INT*< CRSR I^D, 

CRSR HOJRE)SK16 NR l 
1 "/Kl/ " -*/K2J "-"IKS 

10053 PRINT"f CRSR NEO, 

CRSR HOJRE)SKI9 NR 2 
i '/Ol / "-NQS / " / 03 

10054 PRINT"(CRSR , 

CRSR HOJRE >SK16 NR 3 
*"/R1J“-">R2/"-"JR3 

10033 PRINT"< CRSR NE02,RVS ON, 
CYAN)TAST F7 FOR NYT SPIL" 

10060 SET T*l IF T#< >“( F7)"THEN 10060 
10070 RUN* REM IMYRUN 
11000 RE M S TA RTMU61K 
HOIO SO-34272 * POKE SO+24,13 
/POKE SO+3,2331 POKE S0+G,233 
tPOKE S0+12,15* POKE SO + 13,240 
11020 FOR 8-1 TO 1BIREAD 0,0 
11030 E"C*2!F=1NT(C/2S6) 

11040 0«C-F*236tH-INTt E/-23B) 
lI-E-N*25G 

11030 POKE CD,0■POKE ®Q+1*F 

IPOKE SO+7,I*FOK£ S0+6,H 
11060 POKE SO+4,129*POKE SO +11,33 
11070 FOR C-l TO 0 *200iNEXT 
11080 POKE SO+4,12SJP0KE S0+U,32 
11090 FOR C-l TO 10/NEXT!NEXT 
1 I 100 RETURN 
11110 REM MUSIKOATA 

11120 DATA 2143,2,2143,2,2408,2,2023, 
3,2143,1,2408,1,0,1,2703,2,2703,2, 
2964,2 

11130 DATA 2703,3,2408,1,2145,1,0,0, 
2400,3,2145,3,2025,3,2145,4 
19000 REM INTRO 
L9003 PRINT"! CRSR NED, 

SORT 

**#**###*4*4" 

19010 PRINT - C CRSR HOJRE, 

ROP> t —-£GR0N>6EA 0ATTLE< ROD> 


1S020 PR INT*< CRSR HOJRE ) N, 


19030 PR I NT“( CRSR INED2 , BL A A , CRSR OP, 
SPACES > *t GUL >•< BLAA ) #f GUL > 4! 8LAA> 
#( SORT,SPACE)VELKOMMMEN TIL SEABA 
TTLE t BLAA >•< GUL >•< BLAA)*< GUL>4< 8 
LAA>«* 

19040 PR|NT"t LILLA,CRSR NCD, 

SPACE4 >0U SKAL F T NOE KORDINATERNC 
PAA 3 1 

19030 PRINT"! CRSR hCO, 

SPACE3)KRIGSKI8E,HVERT SKI0 PYLOE 
R 3" 

19060 PRI NT "tCRSR NED,SP ACES)FELTER, 
VANDRET ELLER LODRET-" 

19070 PRI NT't CRSR NEO, 

SPACES >0 IAGQNALT,DU HAR 20 FORSOG" 
19100 RETURN 
20000 POKE 33248+21,0 
20010 PRINT"!CLR,HVID)* I POKE 53280,2 
■POKE 33281,2 
20020 PRINT"! CRSR N£D, 

CRSR HOJREB >TIL "JRA*J" */NA* 
20030 PRINT'tCRSR HOJRE, 

CRSR NEO)T1LLYKKE MED DERES STORE 
SEJR,* 

20040 PRINT"!CRSR HOJRE)DET LYKKEDES 
OEM AT SESEJRE 3 KRIGSKIBE MEO K 
UN" JTliJ " SKUD , * 

20030 PRINT"! CRSR NED, 

CRSR HOJRE>GENERALSTAGEN HAR EN N 
Y OPGAVE TIL DEM, FORSOG AT RAMME 
3 ANCRE 

200GO PRINT"! CRSR HOJRE5SKISE hENl K 
UN NEO "/TU-J / "SKUD, 

VI ER RANOT TOR FOR AMMUNITION" 
20065 PRINT"<CRSR NED, 

CRSR HOJREJTOPSCORE ER 3 SKIBE OG 
6 FORSOG" 

20070 PRINT"! CRSR NEQ3, 

CRSR HO JRE23 ) VENJL IG H ILSEN" 

20080 PRINT"! CRSR KE02, 

CRSR HOJRE23)POUL H PEDERSEN" 

20080 PRINT"! CRSR KED, 

CRSR HQJRE23 >TLFf <02)631373 " 
20091 IF TU<10 THEN PR INT"! CLR, 

CRSR KE03,CR6R HOJRE, 

GUL)DBStYOU ARE THE BEST SEA OFF I 
CER I HAVE SEEN" 

20093 PRINT"!CRSR NED2,CRSR HOJRE, 

RV5 0N)TA6T FI" 

20096 0ET T**IF T*<>"! Pi)"THEN 20088 
20088 RUN 
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SO * 

90 ' FEBRUAR 13S3 
100 1 

1 10 t"iINI=40 s PLADG^l i I NTERRUPT=100; PQI NTS 
-0: TIMERS 

120 GOSUB 4SO:RErt +*GRAFIK** 

I 30 GOSUB 740 : REM ** I KSTfiUKT I ON** 

140 X=10:kRIGESc=0:C0L(jUft=15:F=-l :K=0 
150 ENV 1, 15. -1,3 
160 REM *+SPI t_LET** 

170 MODE O: PAPER 3:CL5iPEN 14 

ISO LOCATE 7,Si PRINT "KAMPPLADS":LOCATE 

10,10:PflINT PLADS,,," MINIMUM TIL W3STE 

II sLOCATE 9, 14s PRINT MINIs^OCATE 3, 16s PRI 
NT " KR;I GERt “ 

ISO GOSUB 1120:REM '**MEL0DI** 

200 GOSUB 590:REM **GRAFIK** 

210 El:EVERY 40,TIMER GDSU6 410 


220 H-1NT< fMD(1)*3):0=INT(RND(2)*3> 

230 FOR Z*MIN(0,HI TO MAXC0,H):Q=Z~1 
240 SOUND 1,60,10,2 

250 LOCATE ft 1,7+Z,10:CALL ABD19:PEN #1,9 
4 PRINT #1i "0":IF Z=0 THEN G=Z + 1 
260 LOCATE #1,7+G,10:PRINT #1," ":IF Z=M 
AX(0,H) THEN GOSUB 310 

270 X*X-(INKEY(R)=0 AND X(16)+(INKEYCL5= 
0 AND X)31 

2S0 PEN #2,3;LOCATE #2,X,13:PRINT #2," £ 

If 

290 IF INKEY(S>-0 THEN 350 
300 GOTO 330 

310 FOR U-l TQ INTERRUPT;NEXT W 
320 LOCATE #1,7+Zi10:PRINT #1," M 
330 IF CCLCUR )26 THEN CGLQUR=15 
340 COLOUR-COLOUR +1:1NK 9,DOLOUR:RETURN 
350 DI:SOUND 1» 25,3,4!ORIGIN <CX+1>*32>“ 
16i32:DRAW 0*207,0:D Rf\U 0,43,4 
360 IF INKEY<S)=0 AND X+l«7+Z THEN GOSUB 
440 s REN 
370 El 

380 PEN #2,7;LQCfiT£ M, 2, 15: PRINT #2i USI 
NG "KRIGERE ### P,####"iKRIGERE?POINTS 
390 FOR W-l TO INTERRUPT;NEXT WiNEXT Z 
400 GOTO 220 


30 80* 

















410 D i s F-F+4 :FOR T=F TO Cr+4) STEP 2:0RI 
CIN 5 ( 3Sr 362:DRRW 30*CQS C T1, 30*SIN < T > * 3: N 
EXT T 

420 IF F =353 THEM SCO 
430 El:RETURN 
440 REM ^RAMT** 

450 PEN #1*6:L.GCPTE ft 1 * 7 + Z* 10: PRINT fti*C 

( 233) 

460 SOUND 1* 0* 45* Si 1*0, 15 

470 KRIGERE=KRIGERE+1:POINTS-POINTS+2 * CO 

LOUR-COLQUR+l:If COLOUR)26 THEN COLOURS 

BE 

430 INK 9,COLOUR:RETURN 
430 REN **GRAF1K** 

500 SYMBOL AFTER 63 

510 SYMBOL 64,1267 216.216.254.216.216.22 
2 

520 SYMBOL 91,24,36.66,129,255,24.24.24 
530 SYMBOL 92,27.155,127,27,24,60,102,19 
5 

540 SYMBOL 93,255,165,165,255.165,165,16 
5, 255 

550 SYMBOL 123,56,120,240,245.220,14,7,3 
560 SYMBOL 124,56,0,124,195,254,190,195 
570 SYMBOL 125,24,24,24,24,24,126,126,0 
500 RETURN 
590 REM **GRAFIK** 

600 WINDOW #1,1,20,1,10!PAPER #l,i:CLS # 
1 

610 WINDOU #2.1,20,11,25:PAPER #2,0:CL3 
#2 

620 WINDOW #3,4, 17, 11,20:PAPER #3,4:CLS 
#3 

630 WINDOW #4,4,6,7,10:PAP£R 44.41CLS #4 
640 WINDOW #5,15,17,7,10:PAPER #5,4:CLS 
#5 

650 PEN #1,7 >LQCATE #1,7, 1: PRINT. #1,"WAR 
RIOR! " 

660 0=3:£=4 

670 PEN #1,4:LOCATE #1,0.5:PRINT #1,CHRT 
(143);" ";CHR$(143)1" "iCHR*(143):LOCATE 
#1,0,6: PRINT # 1, STRING* t &5, CHRMUS)) :P 
EN #D,2:PAPER #B,i:LOCATE #B,2,2:PRINT # 
B, ”k" 

600 IF A=3 THEN A=14:B=5:SOTO 670 

690 MOVE 256,SO:DRAW 256,176,3iMOVE 304, 

SOiDRAW 3S4,176SM0VE 320,SOIDRAW 320,208 

700 FOR Y=32 TO 123 STEP 32:MOVE 256,40+ 
Y : DRAW 320,SO+Y:MDVE 334,4S+Y:DRAW 320,8 
0+Y:NEXT Y 

710 FOR Y=32 TO 12B STEP 32:MOVE 240+Y.2 
0)0:DRAW 240+Y, SO, 4:NEXT Y 
720 DEG:FOR Y=1 TO 359 STEP 2:ORIGIN 590 
,362:DRAW 30*COStY),30*S1NCY),5:NEXT Y 
730 RETURN 

740 REM **INSTRUKTION** 

750 INK 0, £1: INK 1,U:INK 2,26:INK 3,0:1 
NK 4,15:INK 5,25:INK 6,6 
760 MODE 1:BORDER 11:PAPER 3:CLS:PEN 0 
770 PRINT,," WARRIOR oy HANS JAYA 

T ISSfV 1 

700 PRINT STRING*U28, CHR$( 1541 ): PEN 2 
790 PRINT,," DU ER TILBAGE I MIDDELA 

LDEREN OG SKAL, KUN BEVSBNET MED 

EN ARM- " ! : PEN 0:PRINT”fe "!:PEN 2: PRINT 
" BROST, ANGRIBE EN MIDDELALDERBORG, 
DER ER BESKYTTET AF FJENDTLIGE 
KRIGERE." 

800 PRINT," DU SKAL DR3BE So MANGE K 

RIGERE ";:PEN 0:PRINT "G "t:PEN 2:PRINT 
" SOM MULIGT FOR SOLEN FORMORKES. " 

810 PRINT 11 MEN DER Eft DOG ET MINIMUM D 
U SKAL OVER, ELLERS ANKQMMER DU IK 

KE TIL DEN NSSTE KAMPPLADS." 

820 PRINT," Pe DEN NSSTE KAMPPLADS E 

R MINI- MUMMET OG HA5TIGHEDEN STORR 


E. n 

030 PRINT,' 1 ONSKER DU AT BRUGE DJRSOR-P 
ILENE "I:PEN 0:PRINT CHRSC242)5CHR*(240 
) 1CHR*(243):PEN 2:PRINT" ELLER J0Y3T 
ICK CC/J)" 

S40 J*=UPPER*(INKEY*) 

350 IF J*="C" THEN R=1;L=S:3=0:RETURN 
060 IF THEN R=75:L=74:8=76:RETURN 

970 GOTO S40 

.SSO REM **CRAOH ELLER SEJR** 

390 IF KRIGERE)“MINI THEN 1040 

900 PEN #1,2tLOCATE #1,13,5:PRINT #1,"0" 

: PEN #1 * 3 I LOCATE #1, 14, 41PRINT #i . n *"iLD 

CATE #2,X-1,13:PRINT #2," ":LOCATE #2, 

14,13:PR I NT #2, B ffi":PAPER 1:PEN 3 

910 FOR Q=1 TO 2000:NEXT Q 

320 FOR 0=3 TO 23:IF Q)iB THEN 950 

330 SOUND 11400~(0*10),5,7 

340 ORIGIN 0,0 

950 LOCATE 14,0-1:PRINT " ":PAPER TEST(4 
20,415-0*16):LOCATE 14,Q:PRINT "4"iNEXT 
Q 

360 SOUND 1,0,45, 0, 1,0, 15 

370 PAPER 4:PEN 14:L0CATE 6, 11 f PRINT "GA 

ME OVER":LOCATE 6,12 

930 PRINT"IGEN (J/N)" 

330 W*=UPPER*(INKEY*) 

1000 IF W$="i" THEN RUN 
1010 IF W$= ”N " THEN 1030 
1020 GOTO 990 
1030 MODE 1:END 

1040 IF PLADS=4 THEN FOR A=1 TO 4000!NEX 
T ft:GOTO 1190 

1050 FOR A-l TO 63>K«K+0.5:QRIGIN 320+A, 
80:DRAW 0, 127-K,0:ORIGIN 325-A,SO:DRAW 0 
.127-KsNEXT A 
1060 PLOT 12,S,6 
1070 RESTORE 1 ISO 

1030 TAG:FOR A=1 TO 5:READ A*CA):ORIGIN 
275,176-A*16:PRINT A*<A)I:NEXT AiTAGOFF 
10S0 PCINT3=P0INTS+KRI GERE+100: PLADS=PLA 
DS+1 :MINI=MINI + 10:INTERRUPT** INTERRUPT-20 
:TIMER=TIMER+1 
1100 GOSUB 1120 

1110 FOR A=,l TO 4000: NEXT A:GOTC 140 
1120 REM **MEL0DI** 

1130 RESTORE 1170 
1140 READ PIT,DU 

1150 IF PIT 0-1 THEN SOUND i, PIT, DU ELSE 
RETURN 

1160 GOTO 1 140 

1170 DATA 473, 90, 350, 50,0,5,350,20,0,5,3 
53, 100,0,5, 470, 90, 319, 50, 379, 20,358, 100, 
473, 90,353, 50, 2S4, 25, 239, 100,284, 45,353, 
25,0, 5,353, 100,373, 50, 353, 23, 319, 110,-1. 
-1 

1100 DATA TIL,,LYK,,KE. 

1190 REM **VINDER AF BPILLET** 

1200 PQI NTS 1 * PCI INTS+KRIGERE+100 
1210 PAPER 3 1 CLS:BORDER lit PEN 6:PRINT," 
TILLYKKE DIT ANGRE 

Et"! LOCATE 7, 7 SPRINT "LYKKEDES" : LOCATE 2. 
10{PRINT "DU FIK "I POINTS I"POINTS" 

1220 LOCATE 3, 121 PRINT " DU ER tILDEL 
T THE VICTORIA",,’ 1 CROSS 

. " :LDCATE 6,21:GOTO 980 
1230 REM **SAVING** 

1240 SPEED WRITE 1 : SAVE ’’‘WARRIOR" 

1250 SPEED WRITE OiSAVE "[WARRIOR" 

1260 PRINT "SPOL TILBAGE OG CAT FOR KONT 
RDL" 

1270 END 
1230 * 

1290 * p, S, 

1300 1 DU KAN GORE SPILLET SV3RERE 
1310 T VED AT 3NDRE VfiRIABLERNE 
1320 ’ MINI OG INTERRUPT 


$ 0 * 
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Phonebase 


■ Mange har helt sikkert 
taenkt pd, al det ville voere 
praktisk al brnge sin VIC 20 til 
at holde styr p6 alle sine tit. 
numre og adresser. Phoneba¬ 
se er et s&dan teletonkartotek 
(til en uudvidet Vic 20), hvor 
man soger pi navn, post m., 
tit. m. og adressepd engang. 
Foiste gang man bruger pro- 
grammet, skal man indtaste 
de adresser, navne, tit. nr. 
o.s.v., man onsker i data linjer 
tra line 600 og opefter. Husk at 
scette 5 stjemer, med komma 
imellem, i den sidste linie, (or 
at vise at der ikke er tlere da¬ 
ta. Det skulle ikke vcere helt 
umuligt, at udbygge pro- 
grammet til ogsd at kunne la¬ 
ve en udprintning, hvis man 
er den heldige ejer at en prin¬ 
ter. □ 

Thomas Lind Hansen 


1 PEN f'O THOMAS LI NT HANSEN ] SSS 

2 ppm* * * * * * ** ****** * * *:* * * **; 

3 PPM* PHfiHE BASE * 

4 REM******* * *** ** * * * * ** * * * 

5 REM HUSK AT DER I DEN SIDSTE BATA LIHTE SKAL STAR EEM STJERNER MED KOMMA I MEL 
LEM 

6 REM AAALEDE3 *.*.*,*.+ 

7 REM RLLE "PPM' LINTERNE KflN UNDVAERES 
S REM********************** 

10 PR I NT " KT : P0KE36379 , 25: CLP - P0KE36869,242 

30 PR I NT " si" : G0SUB596 : pp IM TT*E f 6 ) ; " *TI ITV“ f **~" : G0SUB596 

40 PRINT ,, WISl!Sft»<-> ir\~#r_l 1985 " : PR I NT " 'BTiTiWjTsTjTsTsTiTjIBV '* : PR I NT *' WsTiltl HONRS LIND IAN3E 
N" 

126 PR I NT : 00SUB596: GOSUB580 : POKE36869 .. 240 

130 PE I NT " nWW" : G0SUB596 : PR I NT " ■ G0SUB596 

154 RESTORE ■ INPUT "SfPTWWflMWWUWSeGEORD"; ST - S0$=LEFTT<:ST, 4> : C0=6 

160 READMIT^RERDTIT:READSIT READB1T■READBET 

164 JPN1T“"*"THEN540 

210 T r ' F rT T <NI T. 4 > =S0TTHEH500 

230 IFLEFTT(TIT,4)=S0TTHFN500 

250 T FLEETf(RJ f, d>=3uTTHEN500 

255 IFLEFTT(BIT,4>=S0$THEN500 

26Ei Out r i t u m 

500 PPI NT " SSlWilfUiWfrrllAVH: "HIT : PR I NT " WA£R: " ; A1T - PR I NT " MB V: "BIT 
510 PR I NT " :em.F ■ " T 1 $ : PR I NT " ms ■ "BET : CQ=C0+1: 

520 GOSUB530 : GOTO160 

540 IFCO»0THENPRINT H SMWER HER IKKE":G0SUB5S8 
550 GOTO130 

530 PRINT"33TRVK EH TAST":FORA-1TO30 : GETAT■IFATO" "THENRETURN 

590 NEXT : PRINT"3 11 : FOEA=1TO80 ; GETAT : I FATO" "THENRETURN 

S95 NEXT : GOTO580 


:RRINT"n5K 
—:RETURN 


** 


596 PRINT"*.*—i 

597 PElNT"n:V—i 
593 REM ** DATA 

599 REM GAR SAALEDES : NAVN, TLF. NR., GAPE, POST HR. 00 BV, BEHAERKNINGER 

600 BATftFRITS POST,04-457614■L0KKE 43,6436 S8NDERSTFD,SUPER HURTIG 

610 DATAALT 0M DATA,01-112833,ST.KONGENSGflDE 72,1264 KOBENHAVN,INGEN,*,*,*,*,* 
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PROGRAMl GRAD C - F,8 15-8 

IOOO PR1NT"! CLR,CRSR rCD2, 

CRSR HOJRE6,RV£ ON, 

SPACES JTENFERATURER t CRSR NC02 >' 
iPR JNT*< CR6R hCD,SPACE>l, CELSIUS* 
iPR INT"( CRSR NED,SPACE>2, FAHRENH 
E IT" 

1010 CLRiRRINT*<CRSR NEQ, 

SPACE>3. KELVIN"fPRINT*<CRSR RED, 
SPACE>4. REAUMUR“IPR INT"!CRSR NED, 
SPACE 33, RAMUNE" 

1020 PR INT“ C CRSR NEDS, 

SPACE >HV1LKEL STORELSE 0N6KER OU 
AT OMREGKE (CRSR NED, 

SPACES>FRA < 1/2/3/4/31" 

1030 GET Si IF &< 1 OR BJ3 THEN GOTO I 
030 

1040 ON & GOTO 1200,1300,1400,1300, 
1G00 

1200 PRINT"! CLR,CRSR NED3 , 

SPACEJOMREGNER FRA CELSIUS " 

* INPUT"!CRSR NEDS,SPACE >IWTAST OR 
AOETAL■;AA 

1210 AB-AA*9x3+32*AC-AA+273,13 
i Aa-AA*4/3lAE-AA*9/3+491 . 67 
1220 PR INT“<CRSR NE 03,SPACE ) ■ /AA J 
"CELSIUS-GRADER -* 

1230 PR1NT*< CRSR NEO,SPACE > MAB I 
"FAHRENHEIT-GRADER ■* 
lPR[ NT *t CRSR NED,SPACE> * /AC / 
"KELV1N-GRA0ER - p 
1240 PRINT*< CRSR NED,SPACE ) * J AO j 

"REAUNfJR-GRADER ■ 1 i PR j NT "! CRSR NE 
0 , SPACE >* IAE/"RANK INE-GRADER■ 

1230 PRINT*f CRSR NE02 , 


SPACE >ONSKER DU AT VIDE htRE OM T 
EMPERATURER * 

1 ESC PR1NT # < J/N>* 

1263 GET A*I IF A*-"* THEN 1263 
1270 IF A*-*J*THEN IOOO 
1200 IF A*0"N"THEN 1263 
12SO END 

1300 PRI NT*! CLR, CRSR NEDS, 

SPACE>OHft£GNING FRA FAHRENHEIT * 
tINPUT"< CRSR NED3,SPACE>INTAST OR 
AOETALM AF 

1310 PR 1NT "! CRSR NED3 , SPACE > m t AF f 
•FAHRENHEIT-GRADER -’ 

1320 AA■< AF-32 > *3/9 
1330 PR INT•( CRSR NED , SPACE 1 * /AA1 
"CELSIUS-GRADEft •" 

1340 AC-Aft+273,13*AD»AA*4/3 
iAE-RAi9/3+49l,67 
1330 PRI NT"! CRSR NED ,SPACE ) "/AC f 
"KELVIN-GRADER »' 

1300 PRINT"!CRSR NED,SPACE> "JADJ 

"REAUMUR-GRADER *■!PRINT■!CRSR NE 
O,SPACE 5" t A £i "RANK INE-GRADER■ 

1370 GOTO 1230 

1400 PRINT"! CLR,CRSR NED3, 

SPACElOMREGNER FRA KELVIN * 
iINPUT"!CRSR NED3,SPACE > 1NTAST OR 
AOETAL MAG 

1410 PR INT * t CRSR NED3,SPACE > * t AGJ 
■KELVIN-GRADER 
1420 AA*'AG-273, 13 

14 30 PRINT “(CRSR NEO , SPACE >" t Aft t 
■CELSnJfc-GRADER -* 

1440 AB+AA4S/3+32* AD*‘AA*4/3 
1 AE -AA *8/3+48 1.67 
1430 PRINTS CRSR NED , SPACE >M ABl 
"FAHRENHEIT-GRADER 


1460 PRINT* (CRSR NED,SPACE > “ / AOJ 

"REAUMUR-GRADER -MPR INT*tCRSR NE 
Q,SPACE >"/AE J " RANK 1NE-GRADER * 

147D GOTO 1230 

1300 PftlNT"<CLR,CRSR NED3, 

SPACE 10MREGNER FRA REAUMUR * 
i INPUT*! CRSR NE03,SPACE > INlTAST SR 
AOETAL * t AH 

1310 PRINT"(CRSR NED3 , SPACE > M AH/ 
•REAUMUR-GRADER - * 

1320 AA'AH *3/4 

1330 PRINT*! CRSR NEO,SPACE1 * / AAJ 
"CELSIUS-GRADER - * 

1340 flB-AA*S/3+32iAC-AA+273.IS 
*AE-AA*9/3+4Si.S7 
1330 PRINT"! CRSR NED,SPACE>“/AS/ 
"FAHRENHEIT-GRADER *“ 
iPRINT*! CRSR NED,SPACE>MAC/ 

"KELVIN-GRADER -" 

1360 PR INT * ! CRSR NEO,SPACE>MAE; 

"RANK INE-GRADER * 

1370 GOTO 1230 

1600 PRINT"! CLR,CRSR NEDS, 

SPACE 10MREGNER FRA RANK INE * 

* INPUT"! CRSR NED3 ,SPACE 1 INtAST Gfi 
ACETAL MAI 

IGIO PRINT-tCRSR NCOS ,SPACE > MAI / 
"RANKINE-GRAOER *" 

L620 AA*< Al-491*67/*3/9 
1630 PRINT"!CRSR NED,SPACE 1M AA/ 
"CELSIUS-GRADER -" 

1640 AB-AA *9/3 +32 *AC-AA +273■ 13 
iAD-AA *4/3 

1630 PRINT-tCRSR NED,SPACE > * J ABI 
"FAHRENHE1T-0RADER «" 

IPR INT " tCRSR NEO,SPACE>"/ACl 
"KELV IN-GRADER - * 
i860 PR INT“(CRSR NEO,SPACE>MAD/ 
"REAUMUR-GRADER •* 

1670 GOTO 1230 


■ Her er der igen et nyttigt lille 
program, der kan omsaette 
grader af lorskellig art. 

Der kan omregnes Ira Celcius, 
Fahrenheit, Kelvin, Reaumur 
og Rankine, 

Programmet krcever ingen in* 
struktion, blot skal indtastnin- 
gen vcere korrekt da du eOers 
vil f& "sjove' resultater.D 


En grad 
bedrei 









Gold-digger H 


■ Du er blevet minearbejder, 
og skal iorssge at samle sd 
megt guld sammen som mu- 
ligt. For at komme ned i mi* 
nen md du benytte liltene, 
men pas pd hvor du springer 
af . Et forked trin og du drukner 
i den underjordiske flod. Pas 
ogsd pd sp0gelserne r der kun 
vil dig det ondt. For hver 3. 
runde du klarer tdr du ekstra 
liv, 

Programme! korei med exten¬ 
ded BASIC, og g 0 r brug af 
speechmodulet, hvls det er til- 
sluttet. □ 

Jan Madsen 

90 call clem 

100 CALL ?m(~2W2 ,TALE) 

110 IF TALE THEM CALL SP8ETl'MESSAGE 
%hAI);; MAi=SEGM«A* f I J 2jtiCHJt$ILENf 
HAM-3-2 

Q)bSEGf(HAf,4 f LEJM HAS]-3-20J 
J 20 IF TALE THEN CALL SPGETrCftM 1 ,JA 
*j;: iJAt,i,6) am iseb 

HJAtjl, 

mCKRM2001i$EeMJfi*, 18,55-17) 

130 IF TALE THEN CALL SFGBH “GAMES', 
m\\: GAl*S£GM6At, 1,51 iCHfttILENfGA 
11-3-30) 

iW$(GAt r 4,LENI6AM-3-30) 

140 J@F- 

150 ! iiltff ItltHMIH 
liO !i GOLD-MINE i 

170 -t 

180 3IEITENDED BASIC b EVLt 
190 !t SPEECH SYNTHESIZES * 

2 oo |i-*-* 

210 !* by JAN MADSEN * 

211 !t ALLBORGVEJ 480 * 

212 3* 9S00 HJ0RRING * 

213 1* 1985 * 

214 !*—--- * 

220 \m 

230 GOTO 290 ll TALE li A U B :: I 

Ht :: n :: sc :: runde :: dod :: 

bold :: 

Jf I! Y 1! f !I H 1! XI ll HOT It ST 
;; eC ;i ft:: t u S n k :: 6A 

i JAt 

:: MAi 

240 Q? ;; 6 u B d :: E :: X3 
250 CALL CLEAR CALL SPRITE :: CAL 
i C01NC :: CALL C0LDR :: call oelspr 
he :: c 

ALL GCHAft :: CALL HCKAft :: CALI JOYS 
T :: CALL KEY :: CALL LOCATE U CALL 
MAGNIFY 

260 CALL MOTION D CALL PATTERN 11 C 
ALL POSITION :: CALL SCREEN :: CALL 

sound :: 

CALL VCKAR CALL PEEK :i CALL SAY 
CALL SP6ET 

270 CALL CHARSET :: CALL CHAR ;; ?§P 

280 !»») 7STARTSKAERM<<<<<< 

290 CALL CLEAR :: CALL SCREEN!2):: ft 
ANDDJ11ZE ;; CALI MAGNIFY(2) 




k V»iij 

iw 


300 CALL CHARf71,-FFC19F9F9J9999C3", 
79,*FF019999999999B[',76,'FF9f9f9F9f 
9F9F81', 

48, 'FF03C9C9C9C9C983') 

310 MIL CHAR(77, "FFBD99B1A5999999 1 , 
73,"FFC3E7E7E7E7E7C3*,78,‘FF99898901 
919199', 

49, 'FF819F9FB39F9FB1') 

320 CALL CHAR(44,"FFFFFFFF’,72,'FfFF 
FFFF",80,*FFFFFFFF“,88,"FFFFFFFF*) 
330 CALL HCHAR(8,13,44,8):: CALL HCH 
AR19,13,72,B):: CALL HCHAR(10,13,80, 
8);; CAL 

L HCHARI1I,13,88,8):: FOR F=1 TO 3 S 
TER 2 li READ A 

340 CALL SPRITE(IF,A,2,57,(12+F)fB-7 
111 NEST F 

350 FOR F-l TO 8 STEP 2 11 READ A 11 
CALL SFRITEll84f,A,2,73,(1I+F)*8-71 
:: NEXT 
F 

360 C=2 i: CALL CHAR 194,'JC4299A1AI9 
9423C“I1; DISPLAY ATf24,5);' 1 1985 8 
y jan «a 

dsen" :: FOR F=? TO 12 :: CALL COLOR 
(F,16,l):: NEXT F :: CALL COL0fi(3,14 
,1,4,14, 

1 ) 

370 KM II IF C=10 THEN C=3 
380 CALL COLOR (5, C,C+l,6,C+2,C43,7,C 
+4,C+5,0,C+t r C+7I:: READ A,8 :: FOR 
F=1 TO A 

11 CALL SOUND(-160,E*100,0):: NEXT 
F 

390 IF 8=40000 THEN RESTORE 1570 
400 CALL KEY(I,K,S):: IF K=!B THEN 4 
10 ELSE 370 

410 CALL CLEAR 11 CALL CHARSET :: CA 
LL DEL SPRITE (ALL):. 1 CALL NAGNIFYI3): 
! CALL S 
CREEN(6l:: C=0 

420 !»>>>BRUGANV1SNINS(«« 

430 CALL CHAR(92,"003C50507C50505C', 
91,'003B444C5464443S',93,'0038247C44 

7C4444") 

440 DISPLAY AT(1,1):' GOLD-fll 

N£ 

DU 

ER BLEVET HINEAR6EJDER,' 

450 DISPLAY AT(4,1):'00 SKAL F0RS4CE 
AT SAULE Si MEGET GULD OP SON HULIS 


SIR DU VED AT STILLE DISP1 EH SULDK 
LUflP, DO TRTKKE " 

440 DISPLAY AT(8,111"Pi AKTJ0NTASTEN 
, FOR AT K0TI-NE NED I HI HEN Hi DU EE 
NYTTELIF 

TENE, 00 DU Hi PASSE PS HVOR DU SPR 
INGER AF, DA DU' 

470 DISPLAY ATiJ2,!>:’ELLERS FALJER 
NED 1 EN UNDER!URDISK FLOD. DESUDEN 
SKAL DU 

TAGE DIG I A6T FOR SFSGELSERN 
E, DA OE VED DEN" 

4S0 DISPLAY AT<14,!);"(t!ND5TE LEJLIG 
HED SLUBBER DIB UD OVER KANTEN. 

NiR DU HAR 

SAHLET ALLE GULD-* 

490 DISPLAY AT(20,I):’KH)MPERNE DP, 
FAR DU EN NY RUNDE, 06 FOR HVER 3. 
RUNDE Fi 

R DU EN EKSIRAKINEAREEJDER* 

500 DISPLAY AT(24,111* COPYRIGHT BY 
DAN MADSEN' 

510 IF TALE THEN CALL SAYI"TKI3’,GA1 
,"1S»HADE+BY",JAI,,HAt) 

520 CALL KEY!!,K,Sill IF KOIB THEN 
520 ELSE CALL CLEAR :: CALL CHARSET 
530 !»»SP1LL£-SKAERN<{«<< 

540 RUNDE=0 11 OT=RUNDEa4 :: H0T=RUN 
DE+4 

550 FOR F=0 TO 14 :: CALL C0L0RIF,6, 
li:i NEXT F 

540 CALL CHAR(33,RPT(t'F*,14)):: CAL 

L HCHARIB,1,33,5121 

570 CALL CHAR(12S,RPT t( 1 AA55’,4)) 

500 FOR F=7 TO 23 STEP 4 :: CALL HCH 
ARIF,1,128,32):: NEXT F 
590 CALL CHAR(34,'FFFFFFFFFFFF7E3C*I 
CALL HCHAR124,1,34,32) 

600 CALL CHAR(40,* OOOOOOOOOOOOFFFF * 1 

:: CALL HCHARI6,1,40,321 

410 CALL CHAR(140,'01020202010202028 

040404080404040'):: CALL VCHAR(5,5,1 

40,20):: 

CALL VCHAR(5,4,141,20);: CALI VCHAR 
(5,28,140,20) 

420 CALL VCHAR(5,29,141,20) 

430 CALL CHAR 1134,'3261 10131C2824242 
522A970F870G388011EE44A32344CS40A09D 
0301C020 
201 ') 




640 CALL HCHAR(8,31,136):: CALL HCHA 
8(8,32,138):: CALL HCHAR!9,3i,137):: 
CALL HC 
HAR19,32,139) 

650 CALL CHAR 1142,'914A242A11OC020!" 
):; CALL HCHAR(16,32,142):: CALL HCH 
AR(20,32 
,142) 

660 CALL CHARI 143,*0952245488304030’ 
):: CALL HCHAR112,2,143):: CALL HCHA 
Ft (16,2,1 

43):: CALL HCHAR420,2,113) 

670 CALL CHAR 136,“01020403142241FF04 
0604060106040680402010284482FF206020 
40206020 
60*1 

480 CALL HCHAR(5,4,34):: CALL HCHARI 
6,4,37):: CALL HCHAR15,7,38):: CALL 
HCHAR16, 

7.39) 

690 CALL HCHAR(5,27,36):: CALL HCHAR 
(6,27,37):: CALL HCHAR15,30,38):: CA 
U HCHAR 
(6,30,39) 

700 CALL CHAKI96,'0923174F3FFF3FIFFF 
3F5F9F2F4F!20220A8F2FCF9FAFCFFFSF CFF 
FSF4F2E8 

40') 

710 CALL HCHAR(2,25,96):; CALL HCHAR 
13,25,97);: CALL HCHAR12,26,98):: CA 
LL HCHAR 
13,26,99) 

720 CALL CHAR 188,"OQ1F3SFEFFOFQ10OOO 
EOFCFFDFFOEOOO") 

730 CALL HCHAR(2,9,SE):: CALL HCHAR[ 
2,10,09):: CALL HCHAR(2,14,88):: CAL 
L HCHAR! 

2.17.39) ;: CALL HCHAR(3,21,38):: CAL 
L HCH,if: 13,22,89) 

740 CALL HCHAR12,3,BB):: CALL HCHAR( 

2.4.39) :: CALL HCHAR(3,30,83):: CALL 
HCHAR13 

,3i,B9) 

750 CALL CHAR!112,’00000000183C3C18‘ 
) 

760 CALL CHAR 1104,'101054BA38448200' 
) 

770 CALL HCHAR(12,RNDi20+7,l04):: CA 
LL HCHAR(0,RKDt2Ot7,104):: CALL HCHA 
ft ( 20 ,AND 
»2047,104) 

780 CALL CHAR(108,RPTtCF*,64)1 
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790 CALL CHARU00/Q71F3F33MM737F7 
F7F 7F 7F7F7F CE84E0FBFCCCB6S6CEFEFEFE F 
EFEFEFE7 
32D 

800 CALL CHARf116 r "000000070F1D1B1FI 
7171BOF07OOOOOOOOO00GEQF0BBE9F87GESD 

8BOEOQOO 

m*) 

m CALL CHARU20, I '7CfE46A64E7C3F7&7 
D 7 D 7 F 3E3 6 3 6 3£ 7E0 0000000000000 000000 0 
00000000 
000 ") 

320 CALL CHAR i 124, p 3E7F6265723E7CDEB 
E BEF E 706 C 6 C7C7EQ 00000 0 0 00000 0 0000 0 0 0 

oooooooo 

000 ") 

330 CALL SPRITE(#1 f 120,6,31,128) 
m CALL &PRJT£[ttA s i08 f 6,49,33,OT f 0» 
350 CALL SPRNEM7,106,6,49,217,-07, 

09 

360 FOR F=2 TO 5 

870 IF RM)>,5 THEM RMl-RNDMflOT ELS 

E R=t-HRNDUHflT 

B80 JF ABStRKI THEN 370 

890 CALL SPRITE fiF ? 100,6,!9*IF“2H4) 

*B-7,RND*255+1,0,R) 

900 NEXT f 

910 CALI 5PRttE(llO,llM,9,193) 

920 FOR F=10 TO 22 STEP 4 II FOR H=1 
TO 3 

930 C=RND*20+7 '1 CALL 3CHAR(F s D t 0): 

: IF 0*112 THEN 930 

940 CALL HCHfllt(F f C,m):: NEXT fl :: 

NEXT F 

950 DISPLAY ATM ,5): US INS "SCORE IM 
} MINERS i# B :SC f 3‘D0D 
960 CALL COL0RU(2,1,2,3,1,9,12,1,10 
,16,2,11,11,2(13,3,7,14,16,2) 

970 FDR F-3 TO S 11 CALL CDLOFEtF, 16, 
1):: NEXT F 

980 CALL COLOR til, 3,12116,13, 16,14,1 
6,15,16,410,161 

990 CALL MELODY :: IF TALE THEN CALL 
SAY! H HUftRY+UP*PARTNER*) 

1000 !>>>>>>MOVEDSPIL<<<<<<<< 
loio call jOYsrn,x,Y):: if x=o then 

1030 ELSE JF X=-4 THEN CALL PATTERN 
111,120) 

ELSE CALL PATTERN!!!,124) 

1020 CALL SOUND t-5,523,0) 

1030 CALL M0TMM1,0,2*X):: CALL CO 

inC(All,stk: if st then soeo 

1040 CALL P03I HON!41, X,Y):: 1=17*7) 
/B :: Y=(Y*7)/B " IF Y<1 OR Y>32 TK 
EM 1010 

ELSE CALL BCKAR(X+2,Y,KH 
1050 IF Xl=128 THEN 1060 ELSE 1310 
1060 CALL KEY(1,T,S);: IF T = 1B THEN 
1210 ELSE 1010 

1070 l>»»>C0iNC-TEST{{««< 

1080 CALL C0lNClil,l2,10,G):: CALL C 
0TNC<m,l3,10,0)11 CALL CO INC111, * 4 F 

io, dk; 

CALI COTNCClJ,10 f E):: IF G+O+D+E 
THEN 1310 

1090 CALL CQIMC(ll,l6,10,Sn:: IF ST 
THEN 1=6 GOTO 1120 
1100 CALL COIHCUMM^ST):: IF sr 
THEN 1=7 11 GOTO 1120 
1110 GOTO 1040 

1120 IF 1=6 THEN CALL M0T1GNM1,GT,O 
9 ELSE CALL HOT IDNC*I,-OT,0) 

J130 CALL PQSITION!#I,X,Y)i: CAU LO 
CATE[ft 1j X,Y+4) 

1140 CALL POSITIONS,X,Y):: CALL SO 
UNB!“250,523-X(3):: IF X<25 OR X)i77 
THEN 13 


10 

1150 CALL COlNCtll,42,10,G ):\ CALL C 
oiHCdi,13,10,0):: call coincmi,#4, 
10 ,D):: 

CALL COIWCtll,l5,10,E):: IF 6+0+B+E 
THEN 1310 

1160 CALL JOYSTlljJtjY):: IF X=0 THEN 
U40 

1170 CALL PDS1TI0N(I1,XI,¥J 
1180 IF X=-4 THEN CALL LOCATE(II,XI r 
Y-18);: CALL MOTION III,0,0)ELSE CALL 
LOCATE( 

*l,n,YHfl};: CALL NOTION(#1,0,0) 

1190 CALL CGINCtALL,ST):: IF ST THEN 
10BO ELSE 1040 

1200 ! >» >GULB-BPSAHLINS<<<<< 

1210 CALL NOTION(#1,0,0):: CALL POST 
TIDNMI,X,Y);; X”tX+7)/8 :: Y=!Y+7)/ 

8 :: cal 

L GCHARl)m,Y,Xl):: CALL GCHAR(X+1,¥ 
CALL GCHARd+l,Y+l,!f3) 

1220 CALL CDlNCtALLjST):: IF ST THEN 
1290 

1230 If X1=H2 OR X2=112 OR 13=112 T 

HEN SC=SC+1 ELSE 1040 

1240 IF Xl=112 THEN CALL HCHARtX+l,Y 

,339 ELSE IF X2=112 THEN CALL HCHAROC 

+M-l,3 

3JELSE CALL HCHARfX+l,Y+l,33) 

1250 DISPLAY ATU I Ii)SI2Et4) 1U5IN6 " 

lift#":sc 

1260 FDR F=G TO 30 STEP 5 :: CALL SD 
UNO[“99,500,F,6000,F,10000,F):: NEXT 
F 

1270 GULD=GULD+1 :: IF GULDMi THEN 
1230 ELSE 1040 

12B0 CALL HOP :: IF TALE THEN CALL S 
AYt'GODD+HORK"):: GOTO 1420 ELSE 142 
0 

1290 CALL CGI NC [ 11, #2,10,0:; CALL C 
0iNC(tJ,t3,lO f OJ:: CALL C0INCt#l,l4, 
10 ,D);: 

CALL C0INC!#1,#5,I0,E):: IF B+O+M 

THEN 1310 ELSE 1230 

1300 l»Y»>»FALD<«<<<««< 

1310 CALL MQTJ0N(41,!0,0) 

1320 CALL POSITION!#!,*,¥>:: CALL SO 
UND(-250,523~X,3): J IF XMB5 THEM CA 
LL DELSP 

RITEttl)ELSE 1320 

1330 FOR F=0 TD 30 STEP 2 :: CALL SO 

AY f“GODD+HOfiK"):: GOTO 1420 ELSE 142 
0 

1290 CALL C0JNCm,l2 f 10,G):: CALL C 
BINCtil,#3i 10,0):: CALL COlKCdl.M, 
io,D):; 

CALL CCINCt#l,#5,10,Ei;: IF fi+Q+D#E 
THEN 1310 ELSE 1230 
1300 !»»»»FALD««<««U 
1310 CALL NOTIONtl),10,0) 

1320 CALL POS1T10N!I1,X,Y):: CALL SO 
ilNDt-250,523“X,3):: IF I>185 THEN CA 
LL DELSP 

RITEflDELSE 1320 

1330 FOR F=0 TD 30 STEP 2 CALL SO 
UND(-99, HO,F);; NEXT F 
1340 CALL MELODY I! PDO'BOBU :: IF 
D0D<4 THEN 1350 ELSE IF TALE THEN CA 
LL SAY!" 

GHOH^THIS* IS+THE+EHD+OF+THEl *,GAi);I 
GDTD 1360 

1350 IF TALE THEN CALL SAVrUHDH+SOR 
RY+PARTNER") 

1360 IF mm THEN 1370 ELSE DISPLAY 
AT(1,24):USING n #F:3-DDD CALL S 
PRlTEtlJ 

,120,8,31,128):: GOTO 1010 


1370 RUNDE=-i J! DDD=0 
1380 CALL HOF!SC) 

1390 DISPLAY ATH p 5):USING "SCORE 1# 

tt miners i# p :sc,3-dod :: for f=io 

TO 22 ST 

EP 4 :: CALL HCHARtF,7,33,21)IT NEXT 

F 

1400 SOTO 1420 

1410 '»>»NY RUNDE<<<<<<<<< 

1420 CALL MELODY :: SULD-0 :: RUNDF= 
RUNLE+1 :: HDT=RUNDE+4 0T=RUNDE*4 
:: IF R 

UNDE=0 THEN 1440 ELSE IF RtWDE/3=1 NT 
lfiUWDE/3)THEM D0D=DDD-1 GOTO 1430 
ELSE 14 
40 

1430 FOR f=l TO 200 l\ NEXT F :: FOR 
F=0 TO 30 :: CALL SGUNDt-100,110,F, 
600,F,10 

oo, fj:: next f :: display Am,24):tT 

SING *#r;3-D0B :r FOR F=o TO 30 :: 
CALL SOU 

NDf-100,llOjF,600,F,1000,F):i NEXT F 
1440 CALL DELSPHITEtiU:: FOR F=10 T 
0 22 STEP 4 :: FDR H=I TO 3 
1450 C=RN0i20+7 :: CALL GCBAR!F,C,Q) 
IF 0=112 THEN 1450 
1460 CALL HCKAR!F,C,112):: NEXT M :i 
NEXT F 

H70 CALL M0TIDN!#6,0Tc0,#7,-0T,0) 
1430 FOR F=2 10 5 

1490 IF RND)*5 THEN R=0“RNO)*HOT EL 
S£ R=M+RND)*ROT 
1500 IF ABS1RX1 THEN 1490 
1510 CALL HBTI0N(#F,0,R) 

1520 NEXT F 

1530 CALL SPRITE(#1,120,8,31,128):: 
IF TALE THEN CALL SAY!"CBHE+DN+PAjn'N 
ER"):: G 

CTO 1010 ELSE CALL HELQDY :: GOTO 10 

10 

1540 !@F+ 

1550 DATA 71,79,76,68,77,73,70,69 
1560 '§F- 

1570 DATA 1,400,1,350,2,300,1,400,3, 

400.1.400.4.450.4.400.1.350.2.300.1, 
400,2,55 

0,1,600,4,650,2,39999 

1580 DATA 1,650,2,650,1,400,3,400,1, 

650.4.650.4.600.1.550.2.500.1.550.2, 
600,1,65 

0,4,600,2,39999 

1590 DATA 1,400,2,300,1,400,3,400,1, 

400.4.450.4.400.1.350.2.300.1.400.2, 

550.1.60 
0,4,650,2,39999 

1600 DATA 1,400,2,400,1,700,3,700,1, 

700.4.700.4.650.1.600.2.550.1.400.2, 

650.1.60 
0,4,550,2,39999 

1610 DATA 1,400,1,350,2,300,1,400,3, 

400.1.400.4.450.4.400.1.350.2.300.1, 

400.2.55 

0,1,600,4,650,2,39999 

1620 DATA 1,400,2,400,I,650,3,650,1, 

650.4.650.4.600.1.550.2.500.1.550.2, 
600,1,65 

0,4,600,2,39999 

1630 DATA 1,400,1,350,2,300, 1,400,3, 

400.1.400.2.450.1.400.3.400.1.350.2, 
300,1,40 

0,2,550,1,600,4,650,2 

1640 DATA 39999,1,400,1,400,2,400,1, 

700,3,700(1,700,2,700,1,650,2,600,1, 

550.2.55 

0,1,400,2,650,1,600,4,550 
1650 DATA 4,40000 


1660 'm 

1670 SUB HOF (SO 

16 B 0 GOTO 1690 :: A :: F :: sc :: St 
):: nid:: v :: H :: fl:: pep- 
1690 CALL CHAR 150,"3C4299A1A199423C" 

):: a=o :: call cqlor(0,i6,ij 

1700 FOR F=1 TD 4 IF SOStFMHEN 
1730 

1710 NEXT F 

1720 A=*l :: SOTO 1740 
1730 FOR 0=4 TO F+l STEF '1 :: S(fl)= 
SiB-i):: N!tei=Ni(H):: NEXT q :; 5 
(ff)-SC : 

: n$(B)='" 

1740 FOR F=1 TO 5 11 CALL C0L0R!#F,1 
):: NEXT Fcall cOLORii^n:: fo 
H F=B TO 

14 CALL CDL0R!F J 6,U:: NEXT F 
CALL CGLDRtl,6,l,2,6,i) 

1750 DISPLAY ATU,5):" HALL DF FA 
ME* :: DISPLAY AT(23,7)SIZEtl7):": 1 
985 JAN 
MADSEN" 

1760 FOR F-7 TO 19 STEP 4 :: DISPLAY 
AnF,5)SrZE[5):USlNG "# l#l"l tf-3)/ 
4(S![F“3 

)74S:: DISPLAY AT(F f ll)SlZ£n5):Nt(( 
F-3J/4):: NEXT F 

1770 3F A THEN 17B0 ELSE ACCEPT ATI! 
Q)t4+3,11)VALIDATE(UALPHA)BEEP SHE! 
15):nmo 

) 

1780 CALL XEY(1,V()!):: IF VOIB THEN 
1780 

1790 FOR F=7 TO 23 STEP 4 ;; CALL HC 
HARtF(7(12B,2n:: NEXT F 
1 BOO CALL COL08(1,2,1,2,3,1,3,36,1,9 
,12,1,10,16,2,11,11,2,13,3,7(14,16,2 
) 

1810 CALL COLOR I#1,0,12,16,13,16,H4, 
16,#5,16,16,6,17,6,#10,16) 

1B20 SC^O 
1030 ‘IP+ 

1840 SUREND 
1B50 SUB MELODY 
I860 !8P- 

1B70 CALL S0UND(375,195,0) 

1880 CALL SOUND(125,220,0) 

IB90 CALL S0UNDt25D(233 l 0) 

1900 CALL S0UND(250(195,0) 

1910 CALL SQLM500,277,0) 

1920 '*P* 

1930 SUBEND 
1940 SUB HOP 
1950 [ W- 

1960 CALL CHARM4,"070F0B0ACBE4331F0 
F 070 70 7 0 6060 7 OF C0E020A02 6 4 E 9 B F OE OCOC 
OCOCOEOC 
OEO") 

1970 CALL SOUND(“200,200,0) 

19BC CALL PATTERN(11,443 
1990 CALL SOUND!-!00,300,0) 

2000 CALL MOTION Ml,-50,0) 

2010 CALL SOUND(-200,400,0) 

2020 CALL MOTION Ml, 50,0) 

2030 CALL SOUND(-100,500,0) 

2040 CALL NOTION(II,-50,0) 

2050 CALL SOUND(-200,600,0) 

2060 CALL MOTION (#1,50,0) 

2070 CALL SOUND (-100,700 f 0) 

2000 CALL MOTION(#1,-50,03 
2090 CALL SOUND£-300,500,0) 

2100 CALL MOTION Ml, 0,0) 

2110 CALL S0UNDl-200(300,0) 

2120 CALL DELSPRITE(ll) 

2130 

2140 5UEEND 
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Time-manager 

I 

■ Dette program er designet \*- 
til personal., deihar behovfor I C onmo n 
kalend ere., ogsamtidig gorno I doje H 

vil have noter 1 disse Program- | ]^|| 1 

met kan torskellige -* - V 

kalendere, og kan automatisk n 1 


■ Dette program er designet 
tilpersoner,, derharbehovfor 
kalendere, og samtidig gerne 
vil have noter i disse. Program - 
met kan udskrive lorskellige 
kalendere, og kan automatisk 
indsaette noter pd de lorskellh 
ge dage. Nafuriigvis kan en 
mdned gemmes pd bdnd, og 
hentes lor senere korrektur. 
Men der er ogsd mulighed for 
udskrilt pd printer, ovenikabet 
med 8Qtegn 

Programmet kan bruges af al¬ 
ls, men de med printer bar 
nok mest brug af det.Q 

Peter Cordes 




PROGRAMI KALEN-NOTE.902 

J REM*** ***** tttf********* 

S REM* * 

3 REM* NOTERINGSKALENOER * 

4 REM* ** * 

5 REM* PETER COROES * 

3 REM* * 

7 REM********************* 

3 REM 

9 REM**** DEF1NERJNG ***** 

10 REM 

11 DEF FM41(X)*X-JNT<X/4>*4 

20 OEF FNM£(X><X-1NTCXV10Q)* 100 
30 DEF Ff4M3< X > »X - IMTf X/400) *400 
40 0EF FNM7C tf>-X-JNTCX/7)*7 

44 REN 

45 REM*** D t ME J-J3 I ONER I MG *** 


43 REM 

50 DIM M0*( 12 ) ,hR0< ia>,UlY«< 7) ,C< 42 > 
GO FOR M«1 TO IS 
70 READ M0*( M),MD<M> 

00 NEXT M 
SO FOR D■1 TO 7 

ioo read unr *!:dj 

110 NEXT 0 

120 DATA JAMJAR,31 ,FEGRUAR,29,:tWRTS, 
3J,APRIL,30 

130 DATA MAJ,31,JUNl,30,JULI,31, 
AUGUST,31 

140 DATA SEPTEMBER,30,OCTOBER,31, 
NOVEMBER, 30 ,OECEF©ER,31 
150 DATA SON,MAN, T I R,ONS,TOR,FRE,LOR 

132 S1S=* ■ 

133 NUS**- 

154 QC*=S1*rQL*40iQOSUB 2370fS£*»aS* 


□ UJ-5 
DL-3 
PR ■ 4 

0T*-CHR* 34 > 

CT-0 

VW-0O 

MJ-INTC C VU-1J/7) 
VL«B8 

ML«INT< < VL-3 )SS > 
VL*»CHR»C 123) 
HL*=CHR*< 132) 

DIM MS*( 31 , ML -1 > 
REM 

REM*** INPUT *** 
REM 

GOSUB 450 
GOSUB 1170 
REM 
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295 REM*** HOVEO-KENU *** 

296 REM 
300 PRINT 

310 PR I NT " f HOKE , CRSR NEDS'! X 1 > LILLE 
KALENDER“ 

320 PRINT "< CRSR NED X 2 > STOR KALENQ 
ER " 

330 PR JNT"< CRSR h£Q)(3) INCSKRJVE NO 
TER “ 

330 PR INT"< CRSR NEDX4> LORD FRA TAP 
E ELLER TASTATUR" 

345 PRINT" 

350 PRINT"< 5 > NY MRNED" 

355 PRINT" 

330 PRINT"<6> SAVE NOTER OG FORMRT p 
A TAPE m 

370 PR INT "(CRSR KED><7> SLUT 
300 PRINT 

390 INPUT"(CRSR NED5VALG? 41-7 >t "IF 
400 IF F< 1 OR F >7 THEN 300 
410 IF F *7 THEN EhO 

4SO ON F GOSUB BSD,1690,2070,1170, 
450,930 
430 GOTO 300 

444 REM 

445 REM***SKIFT MAANED*** 

44G REM 

450 POKE 53S00,8■POKE 53281,8 
* PR INT"(CLR ^ CRSR NE04 >" 

451 PR INT"<SORT>******************** 
******************** 

452 PRINT"* (HVID)N 0 T E R J N G £ 

KALENDS RCSORT,SPACES>** 

453 PR INT"************************** 
*************** 

454 PR INT “(CRSR NED2 > 1 NDSKR IV ■ 

455 PRINT" . * "IPRJNT'MAKED^AR" 

458 PRINTMCRSR NEDJSOM HER*" 

457 PR INT"( CRSR NED2,HVID>1, 

1S85<30RT r 8FACE>- C JANUAR, 1985 >" 

458 PRINT"< CRSR NED,SPACE 12 X“ 
tPRIMT-KALENDEREN GAR KUN FRA" 

459 PRINT # <CRSR NED,HV10 SMARTS, 

1320 - NOVEMBER,2009" 

4SO PR INTT CRSR NED,L*RQO , 

SPACE4 >* , . - 

(PRINT"CL*ROOJALTSA - KLAR7 MANED * 
AR7C HVIP> * 

5 10 IN*UT M,Y 

520 IF Y<1S20 OR Y>2003 THEN 450 
530 IF Y—] 920 AND M<3 THEN 450 
540 IF Y-2009 AND M>11 THEN 450 
550 IF M< I OR F > 12 THEN 450 
560 H*^MO*< M> *5TRi?( Y> 

570 LH-LENCH^> 

5BO PRINT 

590 PRINT'C CLR >OP0YGGER KALENDER FOR 
600 PRINTIPRINT H*J".■. 

610 FOR CN-1 TO 42 

S20 CC CN> *0 

£30 NEXT ON 

640 YMY-1920 

650 IF M<-2 THEN 6B0 

660 MI-M^3 

670 GOTO 700 

680 Ml-M+9 

890 YI-Y1-I 

700 JD-INTC146J*Yl/4)+INTC<l33*Ml+2> 

/53 

710 WD-FNM7(JD+i> 

720 IF(FhMl<Y>-0 AMD FK#*t2< Y)< >0>0R F 
NM3(Y>-0 THEN 750 
730 LP“0 
740 GOTO 760 
730 LP-1 
760 LD-MKM) 

770 IF LP-1 AMD M-2 THEN LD-29 
760 FOR 0*1 TO LD 
790 C( 0 +MD3-D 
800 NEXT D 
9 10 RETURN 

914 REM 

915 REM*** PRINT LILLE KALENDER *** 
SIS REM 

620 GOSUB 2240 

930 PRINT TABC<2D-LHD/2+I>JH* 

840 FOR 0-1 TO 7 

S50 PRINT LEFT*C UY« □ > ,£ ) j S1*D 

860 NEXT D 

670 PRINT 

680 FDR 0-1 TO LO+LD 
890 IF CfDJOG THEN 9E0 
BOO PRINT SI*JS1*I 


910 GOTO 930 

920 PRINT RIGHTS Sl*+£TR*CC<D;s>,2X 

930 PRINT $l*J 

940 IF FNM7<□>-Q THEN PRINT 

930 NEXT D 

960 PRINT 

970 GOSUB 2330 

980 RETURN 

394 REM 

905 REM*** SAVE KALENDER *** 

696 REM 
980 PRINT 
1000 YN*-*N" 

1010 REM 
1020 REM 
1030 FOF-NUF 

1040 INPUT"FILENAVN “JFO* 

1050 IF F0*<>MU*THEN 1070 
1060 PRINT "DATA IKKE SAVED" 

1065 RETURN 

1070 OPEN 1,1,! ,F0* 

1072 IF £T-0 THEN 1080 

1074 PRINT - TAPEFEJL. IKKE SAVEO" 

1076 RETURN 

1000 PftINT*l,CLJ 

1090 PR INTH 1,CL 

1100 FOR CN-1 TO 31 

I 1lO FOR L*1 TO CL-1 

1120 PRINT#! ,QT*JM£*< CN,L>JOT* 

1130 NEXT L,CN 
1140 CLOSE 1 

U90 PRINT"0ATA SAVED IN m tF 0* 
lISO RETURN 
I I£4 REM 

MSS REM***FOPMATVALG*** 

1166 REM 
1170 PRINT 

1180 PRINT"KALENDERSTORRELSEi■ 

I 19D PR INT"< CRSR NEDS , 

SPACES >< I > FRA TASTATUR 
1 191 PRINT" /■ 

1192 PRINT "VALG*" 

1 193 PRINT" \" 

1194 PRINT" <£> LOAO FRA TAPE 

1195 PRINT*PRINT!INPUT" *jCD 
ISSO IF CQ< > J Also CD< >2 THEN 1170 
1230 IF CD-2 THEN 1470 

1240 PR TNT 

1250 PRINT "SLETTER GAM,E NOTER, .* * 
1260 FOR CN*0 TO 3) 

1270 FOR L»1 TO YL -1 
1280 MS*CCN,L>-NU* 

1290 NEXT L,CN 
1300 PRINT 

1310 PR TNT "TAST BREDDE ( 4 - "/FlJj " > " 
1320 PRINT "( RETURN- "jOW; ") " 

1330 CW-D14 
1340 INPUT CW 

1370 IF CLK4 OR CW>MW THEN 1300 
1300 PRINT 

13G0 PRINT “TAST HOJOE ( 2 - M ML; ■ 1 * 
1400 PRINT "( RETURN - m t DL J "> * 

1410 CL-OL 
1420 INPUT CL 

1430 IF CL< 2 OR CLM*. THEN 1380 
1460 GOTO 1810 
1470 YN*-"N" 

1480 REM 
1490 REM 
1500 FI**NU* 

1505 If^UT"FlLENAVN "JF1* 

1510 IF FI*ONU#THEN 1525 
1515 PR I NT'DATA IKKE LOADED 1 
1520 GOTO 1170 
1525 OPEN 1 , 1 ,0,FI* 

1530 INPUTF 1 , CL) 

1540 INPUTUMCL 
1530 FOR CN-1 TO 31 
1560 FOR L«1 TO CL-| 

1370 INPUT#1 ,MS*( CN,L > 

1580 NEXT L,CN 
1590 CLOSE 1 

1392 IF BT-0 OR 6T-64 THEN 1600 
1594 PRINT'TAPEFEJL. DATA IKKE LOADE 
D" 

1596 GOTO 1170 

1800 PRINT"DATA LOADED FRA -;FI* 

1610 PW-CU*7+1 

1620 NB-CL*1 

1830 QF-INT< < CW^3>/2> 

1640 OL-PU 
1650 0C*-HL6 
I860 GOSUB 2370 
1670 R*»Q£* 

1680 RETURN 


1664 REM 

1685 REM*** PRINT STOR KALENDER *** 

1686 REM 

1890 GOSUB 2240 
1700 PRINT R* 

1710 TB- I NT< ( PLI-2 ^LH >/2 ) 

1720 PRINT VL*JSPC( TB)1H*1 
SPC< PN-LH-TB-2> t VL# 

1730 PRINT R# 

1740 FOR DA-1 TO 7 

1750 IF OA-I THEN PRINT VL*; 

1780 IF DAO! THEN PRINT SI*J 
1770 PRINT SPC(0F>ILTY« DA>; 

SPC( CW-4-0F > t 
1780 NEXT DA 
1790 PRINT VL*f 
1800 PRINT R* 

1810 LLI” - INT( -< LD +W0 ) /"7 > 

1820 FOR N-l TO LW 
1830 FOR L-I TO NB 
1840 FOR DA-1 TO 7 
1650 PRINT VL*> 

1860 DN-OA+CW-l>*7 
1870 M*-MS*<C<DN>,L> 

1800 PRINT MSlBPCfCW-LENCM*>-1>/ 

1800 NEXT OA 
1000 PRINT VL* 

1910 NEXT L 

1920 FOR DA-1 TO 7 

1930 PRINT VL*J 

1940 ON=OA+M*|-1 >*7 

1950 IF C< DNX >G THEN 1980 

1960 PRINT SPC< ON-1>J 

1970 GOTO 20G0 

i960 DT*«STR*< C< 0N>> 

1385 DT*-RIGHT*<OTF,LEKK DT*>^J> 

1990 PRINT SPC< CN-LENC 0T$)-1UDT*J 
aOGO NEXT DA 
2010 PRINT VL* 

2020 PRINT R* 

2030 NEXT U 
2040 PRINT 
2030 GOSUB 2330 
2080 RETURN 
2064 REM 

2063 REM*** SKRIVE NOTER *** 

2066 REM 
2070 PRINT 

£090 PR I NT “NY NOTE I DAT0EN7 <1-MLDJ 

*> ■ 

2090 SD-0 

2100 1M>UT "TAST <0> FOR £LUTl *;S0 
ailO IF S0<1 OR SD>LO THEN RETURN 
2120 PRINT 
2130 PR INT'SKRIV 

" NOTELINJER P<CRSR OPX<CRSR NED, 
CRSR VENSTRE >A H0J9T m lCU-Yt 
'EKH, " 

2140 FOR L-1 TO N0 
2150 PRINT'L JNIE */L 
2160 TX0-NU* 

2170 IFF^UT TX* 

2190 IF LENCTX*5>CW-1 THEN TX*-LEFT* 

(TX*,CW-1> 

2190 MS*(SO,L>-TXS 
2200 NEXT L 
2210 PRINT 

2220 PR 1NT"TEKST INDSAT" 

2230 GOTO 2070 

2234 REM 

2235 REM*** SU&RUTIKER *** 

2£36 REM 

2240 PRINT 

2230 PRINT"<CLR,CRSR NED1SJUDSKRIFT 
ONSKESi- 

2251 PRINTiPRINT!PRINT*TV <1> 

2252 PR INTtPRINT"PR INTER <2> 

2260 GO-I 

2270 PRINTIPRINT* IKF*UT "VALG 
I <I> ELLER < 2>l *JOD 
2280 IF ODOl AlsD 0D< >2 THEN 2240 
2290 IF 00-1 THEN RETURN 
2300 OPEN 1,PR 
2310 CMO I 
2320 RETURN 

2330 IF 00-1 THEN RETURN 
2340 PRINT#1, 

2330 CLOSE 1 
2355 00*1 
2380 RETURN 
2370 GS«-NU* 

2390 FOR QQ-I TO QL 
2380 Q5*-QS*+GC* 

2400 KCXT QO 
2410 RETURN 
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10 CLSiGOTQ 1670 

20 SCREEN 1,1; COLOR B:PI-3.141593 
30 DIM 5<10),S1<1Q),F<50),0(50) 

40 LINE (157,1Q5)-<163,105) 

50 LINE (160,105)-STEP (“4,-2> 

60 LINE (160*105)-STEP (-2,-3) 

70 LINE (160,105)-STEP (4,-2) 

80 LINE (160*105)-STEP <2*-3) 

90 GET (155,105)-U65, 102) ,S 

100 PUT (155,102),S 

110 LINE <137,1Q5)-(163 S 105) 

120 LINE (160,105)-STEP<-3,-2) 

130 LINE 1160,105)—STEP(~1,-3> 

140 LINE (160,105)-STEP(1 *“3) 

150 LINE (160,105)-STEP(3,-2) 

160 GET (155,105)-(165,102),SI 
170 PUT (155,102>,SI 
1BO LINE (10,100)-(60,100),2 
190 LINE (10,100>-<27, 98) ,2 
200 LINE (60,100)-(43, 98),2 
210 LINE (38, 95)-(43, 98),2 
220 LINE (32, 95)-(27, 90), 2 
230 LINE (32, 96)-(33, 94),2 
240 LINE (38, 96>-(37, 94), 2 
250 LINE (35, 88)-(33, 94),2 
260 LINE (35, 88)-<37, 94),2 
270 PAINT (35,97),2,2 
280 LINE (31, 99)-(23,100), 3 
290 LINE (39, 99)-(48,100) , 3 
300 LINE (31, 9S)-<23,100),3 
310 LINE (39, 9S)-<40,100),3 
320 CIRCLE (35,98),2,3 
330 PAINT (35,97),3,3 
340 LINE (30,10l>-(40,lOl),2 
350 GET (10,88)-(60,101), F 
360 PUT (10,83>,F 
370 CIRCLE <160,100),7 
380 LINE (160, 35)-(160, 94) 

390 LINE (160,106)^(160,163) 

400 LINE ( 3 r 100)—(153,100) 

410 LINE (167,100)-(314,100) 

420 LINE (158, 98)-<146, 95) 

430 LINE (162,102)^<174,105) 

440 LINE (158,102)-(146,105) 

450 LINE (162, 90)-(174, 95) 

460 FDR 1=40 TO 85 STEP 5 
470 LINE (155,I)-(160,I) 

480 NEXT 

490 FOR 1-115 TO 160 STEP 5 
500 LINE <165,1)^(160,1) 

510 NEXT 

520 LINE ( 5* 35)—(314,163),,B 

530 LINE <190, 90)-<l77, 90) 

340 LINE (190, 90)^(190, 92) 

550 LINE <190, U0)-(177, 110) 

560 LINE <190, U0)-U90,108) 

570 LINE (130,110>-(143,110) 

580 LINE (130,110)-(130,108) 

590 LINE (130, 90)-<143, 90) 

600 LINE (130, 90)-(130, 92) 

610 LINE (150,110)-t170,110) 

620 LINE <150, 90)-(170, 90) 

630 LINE (130, 97)-(130,103) 

640 LINE (190, 97)-(190,103) 

650 FOR 1=70 TO 120 STEP 10 
660 LINE (I,90)-(I*83) 

670 LINE U, 1I0)-<I, 117) 

680 NEXT 


F-16 Destruct 


690 FDR 1=200 TO 250 STEP 10 
700 LINE (I,90)-(I,83) 

710 LINE <1,110)^(I,115) 

720 NEXT : P=0 : T-0;LEV=31 : LE9EL= 1: L-3i FLY^Oi SKUDT=0 s SEK=1 : EXLE9=1 


730 LOCATE l ,2i PRINT USING "SCORE i tOmMMt# TIME i ##"iS|T 

740 LG GATE 2,2: PRINT USING "LIV 3 #W FLY TILLAGE : ##"; L|8R-FLY 

750 GOTD 1250 

760 DEF SE8=0 r RANDOM I ZE (PEEK (&H46C) ) 

770 TIME*= ,j OOiOO!OO m 
700 FLY=FLY+1 

790 IF FLY-SR THEN 5=S+(1G0*SKUDT) 5 GOTO 1640 
800 LOCATE 2,36:PRINT USING 11 ;SR-FLY 
810 X=INT(RND*250)+10 

B20 IF INT(RND*4)>2 THEN X=INT<RND*2)*250+10iY*INT<RND#100)+42;GOTO 040 
030 Y=1NT(RND*2)*100+42 
Q40 GET (X,Y> — (X+50,Y+14),B 
850 DEF SEG=StH40 

860 RX-INT(RND*2)-(SEK*2):IF RX=-(5EK*2)+1 THEN RX=SEK#2 
870 RY=INT(RND*2>- SEX;IF RY=-SEK+1 THEN RY^SEK 

800 IF (XMOO AND X<134) THEN RX--5EK ELSE IF (X> 133 AND XX160) THEN RX-SEK 

890 IF (Y> 85 AND Y< 95) THEN RY—SEK ELSE IF <Y> 94 AND YC100) THEN RY=SEK 

900 T=VAL(RIGHT*(TIME$,2)) 

910 LOCATE 1,36: PRINT USING "ft#"?! 

920 IF T=LEV-EXLEV*2 THEN 1290 
930 G=*FE£K(&H17) 

940 IF O >128 THEN OC-120 

950 IF C=> 64 THEN C=C- 64 

960 IF C=> 32 THEN C=C- 32 

970 IF C=> 16 THEN C=C- 16 

9BO IF C=> S THEN C=C- S:W=-4iRl-l ELSE Rl-0 

970 IF C=> 4 THEN C=t> 4:14= 4:R2=1 ELBE R2=0 

1000 IF C=> 2 THEN C=C- 2;Q= 6:R3-1 ELSE R3=0 
1010 IF C=> 1 THEN C=C jG=-6:R4-1 ELSE R4-0 

1020 IF Rl+R2+R3+R4=0 THEN 14=0: Q=0 
1030 D=PEEKCS<H1S) 

1040 IF D=>120 THEN D=D-128 

1050 IF D=> 64 THEN D“D- 64:5H00T=1 ELSE 0HODT=O 

1060 PUT (X,Y),B,PSET 

1070 X=X+RX:Y=Y+RY:X=X+Q:Y-Y+W 

1000 IF X>269 THEN 760 

1090 IF Y>154 THEN 760 

1100 IF X< O THEN 760 

1110 IF Y< 30 THEN 760 

1120 GET <X,Y)-(X+50,Y+14),BiPUT(X*Y),F*OR 

1130 IF SHGGT-0 THEN FOR PAUSE-1 TO 100:NEXT:GOTO 850 

1140 SOUND 75,.5:PUT (155,98),S:SOUND 32600,* 5iPUT <155,98)* 81:SOUND 75,.5 
1150 IF (X>132 AND X<138) AND (Y>?0 AND Y<96> THEN 1180 

1160 SOUND 75,.5:PUT (155,98),S:SOUND 32600,.5:PUT <155,98)*S1:SOUND 75,.5 

1170 SOTO 850 

1180 PUT (X,Y),B,PSET 

1190 FDR 1-1 TO 10:PUT (X,Y),F,PRESET:PLAY"T220Q2E64F64G64F64E64";PUT(X,Y>,F,PSE 
TiNEXT 


FLY TILBAGE : tttt n ;L;SR-FLY 












>r 


■ I dette spil r der er beregnet 
til IBM-PC med gratik. sidder 
du nede pb jorden i en ka- 
non. Kanonen kan drejes til 
begge sider og loftes eller 
saenkes. 

Pd midten at skcermen har du 
et sigtekorn, hvor det gcelder 
at indtange F-16 llyene. Du 
skal selvf 0 lgelig skyde dem 
ned 

Men pas pd! Nbr du drejer ka¬ 
nonen , gar flyene til den 
modsatte side af skaermen. 
SpOIet er 1 avrigt selvtorklaren- 
de,D 

Solus Macskassy 


1200 PUT (X,V),B,PSET 

1210 PLUS=I NT(RND*(500)+100)-Is S=S+PLUS:ES=ES+PLU5iSKUDT=SKUDT+i 
1220 LOCATE 1,2: PR I NT USING " SCORE : #######";S 

1230 IF ES>5Q00 THEN E5=0:L=L+1;PLAY "T22QL64O3CDEFGABO4CDEFGFEDCO30AGFEDCDEFGAB 
04CDEFGFEDCG3BAGFEDCDEFGABQ4CD£;FGFEDCQ3BAGF£DC" a FOR LE-1 TO 125: NEXT iGOTO 1360 
1240 GOTO 760 

1250 GOSUB 15703 LOCATE 12,17:FRINT USING “LEVEL ##";LEVEL 
1260 LOCATE 14,17iPRINT USING "(*»# BEK) "| LEV-EXLEV*2 
1270 SR=10+LEVEL*2 

1280 FOR 1 = 1 TO 2500: NEXT : GOSUB 161G:GGTQ 760 
1290 FOR I-i TO 20 s SOUND 90,,5:SDUND 32600, . 5s NEXT 
1300 PUT (X, Y),B,PSET 

1310 FOR 1 = 1 TO 10:COLOR 15: SOUND 1000“1*75,.5:FOR J^i TO 10:SOUND 1000“I*75-J*7 
.5, .4:NEXT :NEXT:COLOR Bs SOUND 32600,lOiSOUND 40,20 
1320 L-L-1fIF L=0 THEN 2000 
* 1330 LOCATE 2,2:PRINT USING "LIV : *#";L 

1340 PLAY "a31 48bcbcbcbcbcbcbcbcbcbc" 

1350 GOTO 760 
1360 PLAY"T220 H 
1370 GOSUB 1570 
1380 FOR 0K=1 TQ 25 
1390 PLAY 11 MLQ3L25E" 

1400 LOCATE 13,14:PRINT "EKSTRA LIV !!*" 

1410 PLAY "ML03L25C" 

1420 LOCATE 13,14:PRINT w 
1430 NEXT 
1440 GOSUB 1610 
1450 GOTO 1240 

1460 FOR B0NUS=1 TO 10;PLAY "T220L6403CDEFGFED":NEXT 
1470 GOSUB 1570 
1430 FOR 0K=1 TO 25 
1490 PLAY 11 ML04L25E" 

1500 LOCATE 13,14:PRINT USING "BONUS ";SKUDT*100 

1510 PLAY ■♦MLQ4L25C" 

1520 LOCATE 13,14:PRINT " 

1530 NEXT 

1540 SKUDT=01 LOCATE 1,2: PRINT USING "SCORE : 

1550 GOSUB 1610 
1560 GOTO 1250 
1570 DIM EL(192) 

15B0 GET <96,80)-(223,111>,EL 
1590 PUT (96,88),EL 
1600 RETURN 

1610 PUT (96,80),EL,PSET 
1620 ERASE EL 
1630 RETURN 

1640 LEVEL-LEVEL+1: FLY=0 

1650 EXLEV=EXLEV+1:IF EXLEV-10 THEN EXLEV=32:SEK=SEK+1 
1660 GOTO 1460 

1670 SCREEN 0:WIDTH SO:KEY OFF 

1680 CLS:LOCATE 1,3:PRINT STRING*(76,223); 

1690 FOR 1=1 TO 23 

1700 LOCATE I, 1:PRINT STRING*(2,219); 

1710 LOCATE 1,79;PRINT STRI NO*(2,219); 

1720 NEXT 

1730 LOCATE 23,3:PRlNT STRING*<76,2205; 

1740 LOCATE 12,20:INPUT "INSTRUKTIONER 7 CJ/N) - ",IN* 

1750 IF INSTR < IN*, |L J" ) >0 OR INSTR < I N* , " j ") >0 THEN 17BO 

1760 IF INSTR(IN*,"N"XI AND INSTR(IN*, "n">< t THEN BEEP:GOTO 1740 

1770 CLS:GOTO 20 

1780 LOCATE 2,34:PRINT " F-16 JAGT "s 
1790 LOCATE 3,34;PRINT "——- 

1800 LOCATE 4,10:PRINT "I F-16 JAGT GAELDER DET OH AT SKYDE F-16 FLY NED. DU SID 
DER NEDE " 

1810 LOCATE 5, 8: PRINT ,J PAA JORDEN I EN KANON, SON DU KAN DREJE OG HAEVE/SAENKE. 

I MIDTEN " 

1820 LOCATE 6, 8:PRINT "AF SKAERMEN HAR DU ET SIGTEKORN. J DETTE SKAL DU INDFANG 
E F-16 " 

1830 LOCATE 7, B:PRINT "FLYENE OG SKYDE DEM NED." 

1840 LOCATE 6,10:PRINT "SPILLET GAAR I LEVELS OS EFTERHAANDEN SOM DU NAAR HOJERE 
OP " 

1850 LOCATE 9 P 8:PRINT "I LEVELS FAAR DU MINDRE TID TIL AT SKYDE DEM NED. FOR HV 
ERT " 

1860 LOCATE 10 p 8:PRINT "20-ENDE LEVEL FAAR DU I GEN MERE TID, MEN DENNE GANG FLY 
VER F-16 J| 

1870 LOCATE 11, 8;PRINT "FLYENE HURT IGERE. " 

1880 LOCATE 12,10:PRINT "FOR HVERT 5000 POINT FAAR DU ET EKSTRA LIV." 

1890 LOCATE 13,10:PRINT "FOR HVER LEVEL FAAR DU AT VIDE HVOR MEGET TID DU HAR TI 
L AT" 

1900 LOCATE 14, 8:PRINT "SKYDE FLYENE NED I* HVIS DU IKKE GOR DET p SKYDER DE - G 
G RAMMER." 

1910 LOCATE 15,10:PRINT "DU STYRER PAA TASTERNE : " 


1920 LOCATE 16,20:PRINT "Venetre 

1930 LOCATE 17,20:PRINT "Hojre 

1940 LOCATE 18,20:PRINT "Ctrl SHIFT-TAST =■ HAEVE 

1950 LOCATE 19,20:PRINT "Alt SHIFT-TAST = SAENKE 

1960 LOCATE 20,20:PRINT "CapsLock SHIFT-TAB! - SKYDE 

1970 LOCATE 22,24:PRINT "TRYK PAA SPACE-BAR FDR AT STARTS"; 
1980 WHILE INKEY*< >CHR*(32):WEND 
1990 CLS;GOTO 20 
2000 GOSUB 1570 

2010 LOCATE 13, 14:PRINT " GAME OVER 11 

2020 FOR 1=1 TO 5000:NEXT 

2030 GQSUB 1610 

2040 FDR 1=1 TG 5000:NEXT 

2050 CLS; CLEAR:GOTO 1670 


SHIFT-TAST 

SHIFT-TAST 

SHIFT-TAST 

SHIFT-TAST 


DREJE KANON TIL VENSTRE 
DREJE KANON TIL HOJRE 
HAEVE KANONEN 
SAENKE KANONEN 
SKYDE 






TDL assembler 


■ Del her visie program er en 
TDL-kode assembler til en 
Amstrad CPC464 UDEN di¬ 
sked estation. 

Den larste listning er et eksem- 
pel pb en kildetekst samt tor- 
klaring til hvorledes TDL- 
assembleren fungerer. Det er 
et BASIC program, der skal 
gemmes som ASCIHil. 

Den anden listning er selve 
assembleren Bemoerk lige r 
at assembleren anvender 
TDL kader, som er et udvidet 
8080 instruktionssael og ikke 
Zilogs ZSQ-mnemonics. □ 




1OOO ' IP r oi r *a* k u«Pt I 19 1 TDL- At IHb 11 r 
lOlQ *t 

1020 * (Ki ldtt*Kit*n t|l ttttMbltrtiV tta,n viri treatin'** vu. *n adltor* **n 
1030 Mk4n »t4 h*r var* I fora at raf 9 *1 1 C-ptoi raa. All* 

1040 * 11inJern* ikn Indl*dat Mtd aPOttfOf tor at fOrhtAdrt ferteikertn I 41 
1H0 MtvtfHUt 1*hB1*n. D*1 ffiMtmui H01C-*ro*ra« *11 *r <t*n fraaatlllvd* 
1040 ■ |a«r*B *4 bind to* ASCII-*! I B*d 41 (itvft, tea ifalvttaa «*d "*ABn'« 

I0T0 ’ 1 

1080 MFOf 41 iit*abi* itKtbth. ik*I fllnivntl indtt*Ul< i»d*n ate I la Ini fn*n 
1030 M'* ASH'S 01 d*r that tndltaiaa *n ttiruprMiii tr* hvllktft *4fi *»***- 
1 too Mtt*d* hod* iairtt« F* tti* flOM he*. 
lilO * 9 HvJ t d*r 4*4*ab'*l LHf*fi ■' 


1 too 'Ibitdt ftodt Hir*i< n*K. 

It 10 ' rMV91 d*r tt* 4 *b,a,f ud*n tibJI vll d*1 ftrdlt* atmlnaPTOiiPTMU* aui' 

1120 'laalla* bil** WVfi >°* blnar tit; Ida* S fi0r1“ *rtt411*« **d MIN’, 

1150 * 

1140 ' I ft*a*Hb 9 4-f tnt ftcltlltlap 111 ualrara* if at fern tint 9 n*d*nt14*nda 
1130 ’lllllt d f MS-P rOt t 
1140 * 

1170 ’ MODE * BC0EH 9 hax444 CI *411 1*1 tfiluUtt Hd 'h' 

11B0 H CDMOUT * EBiflH I CDNOUT 4 MODE #r Itbtlt* d*t *r 14 bu¬ 
ll SO ■ ikomtmt, bob van trutn I at*d*t tor »t ttt 

1200 * II fit* ir>iiruktien*ri 

1210 MLXI, L..p 6. S, „ 0. LOfi. BTAv JMP. CALL o* b*tlm*d* iua*/C4l I. 1 dlttt ln- 


1220 1 lalTuhllenar that at tal tndlad** tad at 141* dva. 0BB3ftH tf ttlltl* Mfta 
1234 1 i&SlAH *r *n Latai. I rtltllv* hot ttal dan alMoluli* adr*tt+ antivat a*d 
13*0 Man iatai> hvorfra d*n rtiitiv* btiMAti. h*vn*t a* *o iab*i ivn var* *% 
12SO 1 ibeiBitv *#i*rfv!tt tf an ravn* botaievar an or it I * 

1240 M0V«nil4*fidt knvtltr *1 rati* *1.141 111 *n iBhii, (ft ItHI Kan aval d*f|- 
1270 ’intril atJedaai 

1 2BQ " STARTI HV1 ft, 2 ifTART ibiIm lit Hd dtn hVOr WV1- 

1230 * CALL ■ HCDE 11 n*t rukt I onan, ttarlar* 


INK D 
CALL CONWT 
LSCl HhKCMEOCHJN 
CALL PRINT 

JHNZ INNEPLODP 
LX1 Hf MUVELIP 
CALL PRINT 
PDF M 

DJNZ OUTEflLDOP 
LX I H.CR4LF 
CALL PRINT 

NVI Bf It 

nvi Af*- i 

CALL CONDtfT 
&JN1 LINE 
LXI KtTEXT 
JRP PRINT i 

HOV A*H 
ORA A 
RE 

CALL CONOUT 
WX H 
JHPR 


1«t fitBCII-Ittn Mtn aril I v*t *4 dvnnt Mtd* I 
laiadtl ftr it til I 9n*truhtton*rn*t 
mVI. ADI* ACT, BUli BBI, CPI, ANl, ORI « XRI 
l9*alNolon* 'JtolOb op ilihtdtlttn *4 9kR* r 
ibrut**, «t aaatPtitran trutaf **■ til at 
Hdtnilfloar* ittati oa i«MHntir*r. 


CALL NOOC 
LXI H.PTR8 


1520 'CX/TtfiLOOPirtOO 
1350 ’ 1NI 

1340 ’ rtOV 

1J50 1 INK 

1340 ’ PUSH 

1370 1 KVI 

13*0 ’[NNERLDOP 1 LBAI 
1330 1 INI 


ranvend*Ia*n af a* I I*•rua *r udtn b*t rdn I n, 
Iblet aha I far at* d*l tf tftBlrukl loci*n vara 
Udakl^i fra r*at*n af plnritl at aallearua. 
rP*r *4 ixv* vtr* *aiia*rua i tnhait* dti*; 
if.tat* tccthitrtt 2 fl D H Ikkti Mon 2flH. 


HVI Ci 3 
LMX U 
INI 0 
CALL CON OUT 


f nQUCDOHN* JJB 

’NCVEUPl SB 

DB 

'CR4LFi DB 

1 TEXT* OB 

■PTPBi DW 


” PATTEANC1 Cl. 
+ PAmiWP1 n 
’PATTERN*I DB 
1 PATTERH4i DB 
1 08 


0 , 0 , 10,0 9 08 <*D+flnt Bit*} tr m ettudDJnttrykHonr ■« 

11 , 11,11 iindtaltar 1tKtlm.lrtnt» ot fl-bit venttant*, 

9,3,9,0 

13* 10* 10* 10*10*0 

13*14.10* 1 T0L-*tttatl*r 2*I 1 ■13*10,10.0 

PflT-tf wc, PfiTTOWP* PflTTUHC. PflTTlWft, PBTTIRM4. PATTERN* 

ION t*D*ffh* UerdJ Indaatlaf 14-vit HOhtltnl** 
Itoa DM tnitvia aeta natli altar 1 * 1 . 
134*131*133.120*137,140 
133*137* 141.134*133*129 
133*l3t*141*142*120. J3B 
134,131*133.137*137*13* 

3 ids (*p*fina Bpact) indtaitar at aivtm tniat 

inviiar Utnriiaa mva tf arnnwtt **r>» 




























TDL ASSEMBLER, no. 519, 


XOOO ’TDL-kode assembler v2. 1 for flmstra 
d CPC 464 

1010 1 850520 Henrik Just 
1020 ’RAM-<nit 

1030 IF HI MEM) &7FFF THEN SYMBOL AFTER 25 
6lMEMORY S7FFF 

1040 topadd^44031 ’ hoeJeste brugbare R 
AM-ad resse * ABFF 
1050 ’skaerm-init 
1040 MODE 2 

1070 PRINT "TDL-assembler 2.1" 

1090 PRINT STRING*C17*CHR*(208)) 

1090 PRINT 

1100 WINDOW 1,80, 3j 25 
1110 WINDOW 1, SO, 3? 10 
1120 WINDOW #2,1,30,12,12 
1130 WINDOW #3,1,30,14,25 
1140 SYMBOL AFTER A5C( l ‘a ,h ) 

1150 SYMBOL flSCr'a"), 0, 0, 116, 26, 126,216. 
1 10 

1160 1 assembl er- i n i t 

1170 PRINT "In it. ., *' lCHR*<13) ? 

1 ISO DEFINT b 

1190 DEF FNhval(h*)=VAL("ft"+h*>-65536*(V 
RL("ft”+h*) (0) 

1200 DEF FN i*(k)=MID*( I in*, x, i> 

1210 DEF FNhi(k > = 2 NT<h/256) 

1220 DEF FNi0Cx)=H-256*FNhi< h> 

1230 anta!.ord-174 

1240 DIM ord*(antai,ord),gryndbyteCantas 
. erd, 1> 

1250 FOR i = l TO antal.ord 
1260 READ ord*<i),byte* 

1270 g r imdb/te( i , 0> =VAL<"ft" +LEFT* < byte* 

, 2 )) 

12SO IF LEN(byte*) =4 THEN grundbyte<i,1 
;i=VAL< r, ft“ + RIGHT*<byte*, 25 ) ELSE 
grundbyte( i, 15=~i 
1290 NEXT 

1300 DIM reg9(4)7)tantai(45 
1310 FOR i-0 TO 4 
1320 READ antaE(i) 

1330 FOR J“0 TO antai(i) 

1340 READ reg*(i,j5 
1350 NEXT 
1360 NEXT 

1370 FOR i*i TO 10'READ feJi*Ci5:NEXT 
1380 FOR i=A5C(" A" ) TO ASCC"Z">:aifanum* 
:s a I f a n u mS+CHR* ( i 5 * NE X T 

1390 FOR i —ASC ( "a 11 ) TO ASC < " 2 ” 5 : a i f anum* 
-a I f anum*+CHR*C [ 5: NEXT 

1400 FOR i=ASC("O") TO ASC("9"5:aIfanum* 
= aifanum*+CHR*<i )* NEXT 

1410 T ...* * , 


1420 ' assembling - init 
1430 INPUT "Input ft lnavn 
i " , f i i navri t 

1440 f i Inavn*=LEFT*Cfi mavn*, 125 

1650 INPUT "Startadresse (SOOQh til ABFF 

'} * ", start* 

1460 start=FNhvaI(start*) 

1470 IF start<32765 DR start)tpeaddr THE 
N PRINT CHR*(7)::GOTO 1450 
14S0 CLE:GDSUB 2030 
1430 CLS:WINDOW SWAP 0,1 

1500 L0CATE#4,1,li:PRINT#4,STRING*<30,OH 
R* 1154) 5 ;CHR*(10)!STRING*<30,CHR*<154)> 
1510 PRINT "Las inputfii! 111 
1520 OPENIN f i J navn*+ ,l . asm" 

1530 DIM ad r <2555 , i abe I n r (255), adrty pc-X( 
255) 

1540 DIM by te (2555 

1550 DIM label*<1005,label<1005* iabeityo 

e % <100) 

1560 adr=start:iinie=0 
1570 * asseriibi i ns 
15S0 WHILE NOT EOF 
1590 LINE INPUT #3, 1 in* 


1600 IF 1NSTR<"0123456733",LEFT*<I in*, 1 
) 5 THEN i-1 : WHILE Ml D* < U n*, i, 1 > < > 11 * " 

: i^i+1 i WEND : ! in*=MID*<I in*, i + 

1 > 

1610 PRINT #2,USING "Fiinavn: 6 , Linje 
: #### , Adresse: &"+CHR*C 135 ? f unavn*, 

I in j e,HEX*Cadr,4)i 
1620 PRINT #3, i in* 

1630 lin*=Iin*+ tt " 

1640 i«*lNSTRC 1 in*, : IF i THEN Iin*=L 
EFT*<iin*, i-i) 

1650 I i n ie=l i nje + 1: p=l 

1660 IF INSTR< 1 in*, "=") THEN GOSUB 3130 
t Iabel*=i* : GDSUB 3260 : IF i*<>"-" 
THEN f e j I n r = 1 : GOSUB 1980 : GOTO 
1750 ELSE GOSUB 3190 : GOSUB 3550 : 

GOSUB 2100 : GOTO 1630 
1670 IF INSTRC Mn*T " !") THEM GDSUB 3190 
i Fabei*-i* : GOSUB 3260 : IF i * O": 11 

THEN fe j I Ft r = 1 s GOSUB 13S0 ; GOTO 1 
750 ELSE d-adr : GOSUB 2100 : GOTO 1680 
16B0 GOSUB 2190 

1690 GOSUB 3260:IF i*<>"" THEN feJinr=S 
:GOSUB 1S80 

1700 FOR i-0 TO bnr-1 

1710 IF idr+i)tbbaddr THEN PRINT "For 

stor adresse ! ,r :GOTO 1960 

1720 POKE adr+i,byteCi5 

1730 NEXT 

1740 adr=adr+bnr 

1750 WEND 

1760 CLOSE IN 

1770 1 i ndsaetteise af labeiadresser 
1730 FOR i=l TO labels 

1790 IF Iab£11y<i)-0 THEN PRINT feJ( 
*(10)" "label*Ci>:GOSUB 2010 
1300 NEXT 

1310 FDR 1=1 TD adrs 

1320 d-iabeI< f abeIn r <i>5 

1330 IF ad rtypfrXTi5=0 THEN POKE adr(i). 

FNl o <d 5 : POKE ad r < i) +■ 1, FNh i < d) ELSE 

d=d-adr(i)*1:IF d<-12S DR d)127 TH 
GN PRINT feji*<5)" "Iabei*UabeInr( i )>: 

GOSUB 2010 ELSE IF d<0 THEN POKE a 
d r <i>,d+256 ELSE POKE adr(i),d 
1840 NEXT 

1850 IF ant at fej I > 0 GOTO 1950 
1360 + gave 

1370 WINDOW SWAP 0. liCLS 

1SEO PRINT "Asaesfibiing fej ifrit afsiutte 
t" 

1 8B0 GOSUB 2030 
1900 PRINT "Save bi riser f i l i " 

1910 SPEED WRITE 1 

1920 SAVE filnavn*+".bin",b,artiadr-st 
art 

1330 PRINT "Binar in saved'" 

1S40 END 

1950 PRINT antaffejlT” fej I E inbutfif" 
1960 PRINT "Assembling afbrudt!" 

1970 END 

13S0 1 .....__....... 


1390 T fej(melding: 

2000 PRINT USING "FeJt nr. ## i {inje ## 
# : ft" ; f ej Mir, nnje, fej f *< fej fnr5 
2010 ant a Ifej I=antaIfej (+1 
2020 RETURN 

2030 1 ....*.. 


2040 ’CAT 

2050 ON BREAK GOSUB 2030 

2060 PRINT "CAT - Stop: ESC ESC" 

2070 CAT 

20S0 ON BREAK STOP 
2090 RETURN 

2100 1 ..... 


2110 r cp ret label: labei* ( d -> label *<>, 

Iabe I <) 

2120 FDR i“l TO 1abeie 

2130 IF label*Ci >’ label * GOTO 2160 

2140 NEXT 

2150 iabe!s=i : tabe I *<i) = I abe t * 

2160 IF labeltypeFCi5=1 THEN fejlnr=3:G0 
TO 1990 ELSE tabeI<i)=d:iabeityneS( i 5=1 
2170 RETURN 

21S0 1 ..... 


2190 T den eeentiige assembling: 
2200 1 .. 


2210 T assemb\\me af linJen lin* 

2220 bn r=Q 

2230 GOSUB 31S0 

2240 IF i*= M DS" GOTO 23S0 

2250 IF i *="DW 11 GOTO 2400 

2260 IF i*« H Ttn« GOTO 2420 


2270 IF i*“"" THEN RETURN 

2230 t soee s r und inst r unt ion i M ste: 

2290 type-1! t = 1 

2300 IF ord*(THEN type-typg+1 ELS 
F IF ord*(i5 = i* GOTO 2340 
2310 i=i+l 

2320 IF i<=antai.erd GOTO 2300 
2330 fej I nr=2: i =LEN C f i r>*) + 1 i GOTO 1980 
2340 f fordeling efter type: 

2350 bytel-erundbyteCi,0): by te2=grundbyt 
e t i, 15 

2360 ON type GOTO 2530,2590,2610,2630,26 
50,2670, 2710,2730, 2750,2790, 2S20, 2840, 
2860,2SS0,2920 

2370 1 "ekstraord" 

2380 T Define Space 

2390 GOSUB 3490:bnr=d:FOR 1=0 TO bnribyt' 
e<i5=0:NEXT:RETURN 
2400 r Define Word 

2410 GOSUB 3090:GOSUB 3260;IF i*="," GOT 

O 2410 ELSE RETURN 

2420 ’Define Byte 

2430 WHILE FNi*<d)=" "f p*p+ i;WEND 

2440 IF FNlSfpJO' 1 *" THEN GOSUB 3490: by t 

e<bn r 5=d : bn r-bnr+1 : GOTO 2500 

2450 p=p+1 

2460 WHILE FNl *(p)O hM tt 

2470 by te < bn r ) = ASC< FN I * < p )) : br. r=bn r+1 : e 

—pt 1 

2480 WEND 
2490 o-p+1 

2500 GOSUB 3260:IF i*="," GOTO 2430 ELSE 
RETURN 

2510 .... 


2520 ’assembling af 15 grupper 
2530 r 1: MOV 

2540 GOSUB 3420:bytel=bytel+S*reg:byte2= 
d 

2550 GOSUB 3060:GQSUB 3420: by tel =by te 1 +-r 
eg 

2560 IF bytel = 476 THEN fei Inv=3:GOTO 19S 
O 

2570 IF d)=0 THEN byte2=d 
2580 GOSUB 2960:GOTO 2990 
2590 ’2: MVI 

2600 GOSUB 3420:GOSUB 2970:GDSUB 3040:GO 
SUB 3060:GOSUB 3490:GOTO 3030 
2610 ’3: LX 1 

2620 GOSUB 2640fG05UB 306Q:GOTO 3090 
2630 1 4: INX,DCX 

2640 Iiste=liGOSUB 3360IGDT0 29S0 
2650 *5: PUSH,POP 
2660 Mste=4:GOSUB 3360:GOTO 2380 
2670 ’6: 16-bit-add/sub 

26S0 IF bytel = &DD THEN listed ELSE IF b 
ytel-ifFD THEN itste^S ELSE fiste=l 
2690 GDSUB 3310:IF reg (0 THEN fejinr-3:G 
OSUB 19S0 

2700 GOSUB 3010:GOTO 2980 
2710 T 7! I NR, DCR 

2720 GOSUB 3420:GDSUB 2970:GOTD 3040 
2730 1 3: INP,OUTP 

2740 GOSUB 3010:GOSUB 3420:IF d)=0 THEN 
■Fej 1 nr-3: GOTO 1980 ELSE GOTO 2970 
2750 -3: LDAX,STAX 
2760 GDSUB 3120'find reg. 

2770 IF i*- 11 D" THEN by tel =by tel +16 ELSE 

IF i%(> "B" THEN fej inr=3:GOTO I9S0 

27B0 GOTO 2960 

2790 *10: S-bit-register 

2300 GOSUB 3420:IF byte2)=0 THEN byte2=b 

vte2+reg ELSE bytei = bvtel +■ reg 

2810 GDSUB 2960:GOSUB 3040:GOTO 2990 

2820 ’ll* B-bit-konstant 

2330 GOSUB 3490:GOSUB 2960:GOTO 3030 

£340 T 12: 16-b i t'•Konstant (ad resse) 

2S50 GDSUB 2360:GOSUB 2990:GOTO 3090 

2360 1 13: relatlv adresse 

2370 GOSUB 2960:G0SUB 3190:GDSUB 3660£ad 

rtypeX<adrs> = 1:GOSUB 3030:RETURN 

2SS0 ’14= SET,RES,BIT 

2390 GOSUB 3490’find bitnv. 

2900 IF d) 7 THEN fej I r>r=7: GDSUB 1980 
2910 byte2=byte2+S*d:GOSUB 3060:GOTO 279 
O 

2920 ’15: ueammensatte 

2S30 GOSUB 2960:GOTO 2990 

2940 ...... .. 


2950 * M i nd re hj ae \ oe- rut i ner 
2960 byteCbnr)=faytel:bnr=bnr+l:RETURN 
2370 byte(bnr) ii: bytel +3* reg : bn r-bn r f 1: RET 
URN 

29S0 byte C bn r > = by t el + 1 6*reg : bn r=bn r+ 1 : RE 
TURN 





























2990 IF byte2>=0 THEN byte(bnr>=byte2:bn 
r a bri f+1 
3000 RETURN 

3010 IF byte2)=0 THEN by te (bnr>= bytelsbn 
r=bn r + i ' bytel^byteS 
3020 RETURN 

3030 byte ( bn r) =d :bnr-bn r +1:RETURN 
3040 IF d>-0 THEN byteCbnr) -d :bnr=bnr+1 
3050 RETURN 

3060 GOSUB 3260JIF ifO'V THEN p-p-i : f* 
j in r^4:GOTO 1980 ELSE RETURN 
3070 FOR d^l TO label as IF iIab©I f id) *T 
HEN d=t abeKi > * RETURN 

30S0 NEXT:I Abe Ig^d!Iabe\$< d) = f abeis:RETU 
RN 

3090 GDSUB 3630:byte(bn r)=FN f o(d) s byteC b 

rtr+i ) -FNhi (d> = bnr=bn r+2' RETURN 

3100 *... 


3110 1 b JaeFpe-subrutiner 

3120 Wind Koded* l : l in* -> (* (p=pQinte 

r) 

3130 WHILE FNI $tp) = ,i H AND P<LEN(Mnf) S 
p=p + 1 i WEND 
3140 1*="" 

3150 WHILE FNlfCeH)" '"AND FN I f < p> O ”fi 
ND P (LEN (Hnf ): 1i f+FN I *Cp)!p=p+1: WEND 
3160 if=UPPERf(if) 

3170 RETURN 

31 BO *...*.., , 


3190 W i nd J kodedei(bngstaver)s n nf -1 | 

(fJ^POinter) 

3200 WHILE FN I $< p ) = " " AND P<LEN(h^t) : 
p-p+I t WEND 

3210 

3220 WHILE IN5TRCa Ifanumf* FNI$(p))> 0 AND 
p<LEN( iIn*)Iif=Ef+FNifte): d=p+1; WEND 
3230 if=UPPERf<if) 

3240 RETURN 

3250 1 ., , . *.. 


3260 Wind naesto tegfii I in4 -> if Cp=po 
{nter) 

3270 WHILE FN I ♦<*)■" M AND p (LEN C I in*) : 
p=p+1 t WEND 

3280 IF P(LEN(iinf) THEN if=FNI*< p):p=p+ 
i ELSE if= nM 
3290 RETURN 

3300 *..*.. 


3310 WFnd reg: Mete -> reg 
3320 GDSUB 3190:ree=M 

3330 FOR i^0 TO antai(iiste) : IF re-ef(i 
i5te> i)= i $ THEN re3=i 
3340 NEXT: RETURN 

3350 T . *****... 


3360 Wind reg incl. IX os IV (For LX I* I 
NX, DCX* PUSH & POP) 

3370 GDSUB 3310:IF reg)=0 THEN RETURN 
3380 IF i$= >h IX" THEN by te( bn r 3 =&DD: bn r^b 
nr+1!reg=2:RETURN 

3390 IF it= M IY" THEN byte<bnr)=&FD;bnr=b 

nr+I:reg=2:RETURN 

3400 fejinr=3!GOTO 13SQ 

3410 W , *.i * . , ..*. 


3420 Wind reg B* C, D* Ei H* L, tl. A* dd (I X) * dd 
<1Y): I in* -> rea,d 

3430 t Fste=0!G0SUB 3310:IF regWQ THEN d 
*-l : RETURN 

3440 GDSUB 3520:GOSUB 3120 

3450 IF i*»"(IX)" THEN byte(bnr) = aDD:bnr 

™bnr+l:re9=6:RETURN 

3460 IF i$~ rt (IY>" THEN byte<bnr)=&FD:bnr 

^bnr + l5 feg=6:RETURN 

3470 f ei \ nr =^3: GOTO 1980 

3480 W * * * ************ *.*. 


3490 Wind 3-bit dat a (Kon^tant): iini - 
> d 

3500 GOSUB 3270: IF [$="’*' TH^N GDSUB 327 
Q:d=tR5C( i m )!RETURN 
3510 p=p-1:GOSUB 3190 

3520 GOSUB 3550! IF d)255 THEN d=OJf©iinr 

—6:GOTO 1980 ELSE RETURN 

3530 1 .*. 


3540 Wind 16-bit data Constant)! if -> 

d 

3550 IF RIGHT*£ if* l) = "H H THEN ON ERROR G 
□TQ 3600 : d-FNhva! (LEFTS t j $ T LEN(if)-1)) 
: ON ERROR GOTO 0 s RETURN 
3560 FDR i = t TD LEN<i$> 

3570 IF INSTR( '01234567S9"*MIDf(lfi itl) 
> =0 GOTO 3610 
3580 NEXT 

3590 d=VftL U $):IF d(0 OR d>63535 GOTO 36 

10 ELSE RETURN 

3600 RESUME 3610 

3610 d-OHei inr=6:GOTO 1980 

3620 T .* * *.*. 


3630 Wind 16-bit data (konstartt/ label): 

M nf -> diadrO 
3640 GOSUB 3190 

3650 IF 1NSTR("01234567S9"> LEFTf Cif T 1)) 
GOTO 3550 

3660 FOR i=l TO labels 

3670 IF if-iabeif(i) GOTO 3700 

3620 NEXT 

3690 iabets=i:iabeFf(i)=Ff 

3700 d-0:adrs=adrs+l:adr(adrs)-adr+bnr:I 

aibe inr (adrs) = i : RETURN 

3710 f .*. 


3720 'data 


3730 

1 1 : 


3740 

DATA 

MOV* 40 

3750 

DATA 

** 0 

3760 

T 2; 


3770 

DATA 

MVI* 06 

37S0 

DATA 

0 

3790 

'Zi 


3300 

DATA 

LX I* 01 

3810 

DATA 

**0 

3820 

T 4: 


3830 

DATA 

INX, 03* DCX* OB 

3840 

DATA 

0 

3350 

1 5: 


3S60 

DATA 

POP* Cl* PUSH* CS 

3370 

DATA 

*, 0 

3SB0 

’6: 


3330 

DATA 

DAD* 09* DADC* EDAA, D5BC* ED42* DAD 

X * DD09*DADY,FD09 

3900 

DATA 

*n T 0 

3910 

1 7: 


3920 

DATA 

INR* 04, DCR* 05 

3930 

DATA 

*, 0 

3940 

’ S: 


3950 

DATA 

INF, ED40* OUTP* ED41 

3960 

DATA 

** 0 

3970 

’9: 


3980 

DATA 

STAXT 02* LDAX, OA 

3990 

DATA 

m T 0 

4000 

1 10: 


4010 

DATA 

ADD* SO* ADC* SS, SUB, 90* SBB* 9S* AN 

A* AO, 

XRA*AS* ORA* BO* CMP* BE 

4020 

DATA 

RLCR* CBOO, RRCRt CBOS* RALR* CBlO* 

RARR* 

CB18 


4030 

DATA 

SLAR* CB20* SRAR*CB23* SRLR*CB38 

4040 

DATA 

m< t 0 

4050 

Ml; 



4060 DATA ADI,C6t ACI * GEt SUIt D6,SB I, DE, AN 

I»E6* X RI» EE» 0R1* F6» CP I * FE 

4070 DATA 0UT*D3tIN.DB 

40S0 DATA *,0 

4090 * 12: 

4100 DATA SHLD^2i LHLDp 2A, STA, 32* LDP* 3A 
4110 DATA JJTPi C3 

4120 DATA JNZiC2,JZ,CAiJNC,D2iJC tDA*JPG* 
E2* JO* E2* JPEi EA, JNO* EA* JP* F2* JM, FA 
4130 DATA CALL*CD 

4140 DATA CNZi C4* CZ* DC* CMC, Dd* DC* DC* CPU, 
E4t COj E4* CPE* EC* CNO* EC* CP* F4* CH* FC 
4150 DATA SIXD* DD22* SIYD* FD22* LIXD* DD2A* 
LIYDr FD2A 

4160 DATA SBCD>ED43*SDED*ED53*LBCD*ED4B* 
LDED* ED5B 

4170 DATA SSPD*ED73*LSPD*ED7B 
4ISO DATA 0 
4190 * 13: 

4200 DATA DJNZ* 10*JMPR* 18 

4210 DATA JRNZ* 20* JRZ* 28, JRNC^SO* JRC* 38 

4220 DATA ** 0 

4230 T 14: 

4240 DATA BIT,CB40* RES,CBSO* SET * CBCO 
4250 DATA *, 0 
4260 1 15: 

4270 DATA NOP,00*EXAF, OS 

4280 DATA RLC,07*RRC*OF*RAL* 17*RAR*IF,DA 
A,27* CMA,2F,STC* 37, CMC*3F 
4290 DATA HLT * 76 

4300 DATA RNZ* CO*RZ*CS*RNC*DO*RC*DS*RPO* 

EO* RO* EO, RPE* E8* RNO, ES* RP* FO* RM* FS 

4310 DATA RET*C9*EXX*D9,RCHL*E3,SPHL,F9* 

XTHL* E3, XCHG* EB* DI*F3, El* FB 

4320 DATA RSTO,C7*RST1 *CF,RST2*D7*RST3*D 

F* RST4* E7* RST5* EF,RST6* F7* RST7,FF 

4330 DATA PCI X*DDES*SPIX *DDF9*XTIX*DDF3, 

PCIY* FDE9,SPIY,FDFS, XTIV,FDE3 

4340 DATA NEC* ED44* RET I * ED45*RETN* ED65,I 

MO,ED46*IM1* ED56, IM2,ED5E 

4350 DATA STAI* ED47* STAR* ED4F*LDAI* ED57> 

LDAR* ED5F*RRD,ED67* RLD*ED6F 

4360 DATA LDI*EDAO* LDB* EDA3* LDIR* EDBO* LD 

DR* EDB3 

4370 DATA CCI,EDA 1,CCD*EDA9,CCIR*EDB1*CC 
DR. EDB9 

43E0 DATA INI]EDA2*IND*EDAA* INIR* EDB2* IN 
DR. EDBA 

4390 DATA OUTI * EDA3 * OUTD * EDAB,OUT IR,EDB3 
* QUTDR* EDBB 
4400 DATA *,0 

4410 ’.. ... * ... 


4420 *register!Ister 
4430 DATA 7* B, C* D, E* H, L* M» A 
4440 DATA 3*B, D* H* SP 
4450 DATA 3, B* D, IX, SP 
4460 DATA 3* 8* D, IY* SP 
4470 DATA 3* B* D, H* AF 
4430 ’.*. 


4490 *feiiroeidin^er 

4500 DATA syntaksfeiI 

4510 DATA bkendt instruktion 

4520 DATA uIoviiet/ukendt register 

4530 DATA KQjnma want r e r 

4540 DATA for iantt reiativt Hop til 

4550 DATA fejI i tal 

4560 DATA ulovi itt bitnuturner 

4570 DATA teen efter tinieslut 

45S0 DATA dobbe11defineret 3 abet 

4590 DATA udefin&ret label 

4600 T .*.. 


4610 ’Slut TDLASN 2*1 
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Nano Logo 



Hvor lilie kan en LOGO blive? 
Her bar vi en enkel og 
ukompliceret udgave til en af 
de mindste og billigste data- 
mater, nemlig Lambda, Ma¬ 
rathon eller Power 3000 (kcert 
bam bar mange navne) 

Dei findes kun en lille halv 
snes grundinsiruktioner til vo¬ 
les skrabede LOGO, og de er 
som Mger 

-"Op", "ned", "ven$tre"og 
"h 0 jie" ilyltei musen sbdan, 
som teksten angiver. 

- "Venstreop", "H0jre ned'\ 
osv giver en kombination af 
to flytninger 

- tallet eftei kommandoen 
giver anlallet af skridt, der Uyt- 
tes, 

- "Rens" sletter skcermen og 
' Stop" standser programmet. 
Ndr programmet bruges p6 
ZX-8 i, undlades blot linie 289 

Brian Knudsen 







2 PRINT "**********SKRABET LOG 

Of*#***##*#* " 

3 PRINT 

4 PRINT “FORST SKRIVEB RETIMING 
T&YK ENTER" 

5 PRI NT 

6 PRINT M OGSAA LENGTEN CTR 
YK ENTER)" 

7 PAUSE 360 

8 CLS 

10 LET X=31 
30 LET Y=21 
23 PRINT AT 1,1;" 

11 

30 LET Et—"OP" 

40 LET F$~"H0JRE OP" 

50 LET Gt>="VENSTR£ DP" 

60 LET H$="H0JRE" 

70 LET 14="VENSTSE" 

SO LET J4="K0JRE NED 11 
90 LET K4="VEN5TRE NED" 

100 LET L4="NED" 

, 110 LET M4= B RENS 11 

120 LET 04= "STOP" 

121 PRINT PIT 1,11"RETNING" 

150 INPUT C$ 

151 PRINT ftT l,li 11 

00 IF C$=E$ THEN GOTO 1000 

10 IF C4=F$ THEN GOTO 1100 

20 IF C4=Di THEN GOTO 1206 

30 IF Ci=H4 THEN GOTO 1300 

40 IF C*=I* THEN GOTO 1400 

50 IF C$=J$ THEN GOTO 1500 

60 IF C$=Kt THEN GOTO 1600 

70 IF Ci=L$ THEN GOTO 1700 

71 IF 01=0$ THEN GOTO 1300 

BG IF C$=m THEN GOTO 1SQ0 

B9 MUSIC ’’B> 2" 

BO PRINT AT 1,1;"UKENDT KOMANDO" 


PAUSE 100 
GOTO 29 

PRINT AT 1,1;"SKRIT” 

INPUT S 

FOR N=1 TOS 

IF Y<43 THEN LET Y=Y+1 

PLOT X,Y 

NEXT N 

GOTO 30 

PRINT AT 1,1 1 "5KRIT" 

INPUT S 

FOR N=1 TDS 

IF Y143 THEN LET Y=Y+1 

IF X <63 THEN LET X=X + 1 

PLOT X,Y 

NEXT N 

GOTQ 30 

PRINT AT 1,1;"SKRIT" 

INPUT S 

FOR N=1 TOS 

IF Y(43 THEN LET Y=Y+1 

IF X>0 THEN LET X=X-1 

PLOT X,Y 

NEXT N 

GOTO 30 

PRINT AT 1,1;"SKRIT" 

INPUT S 

FOR N=1 TOS 

IF X <63 THEN LET X = X + 1 

PLOT X,Y 

NEXT N 

GOTO 30 

PRINT AT 1,11"SKRIT" 


INPUT S 

FOR N=1 TOS 

IF X>O THEN LET X = X-1 

PLOT X,Y 

NEXT N 

GOTO 30 

PRINT AT 1, 1;"SKRIT" 
INPUT S 
FDR N=1 TOS 

if x <63 then let x=x+i 
IF Y>0 THEN LET Y=Y-1 
PLOT X,Y 
NEXT N 
GOTO 3© 

PRINT AT 1, 11 11 SKRIT" 

INPUT S 

FOR N=1 TOS 

IF Y>O THEN LET Y=Y-1 

IF X>0 THEN LET X=X-1 

PLOT X,Y 

NEXT N 

GOTO 3© 

PRINT AT 1,l;"SKRIT" 

INPUT S 

FOR N=1 TOS 

IF Y)O THEN LET Y=Y~1 

PLOT X,Y 

NEXT N 

GOTO 30 

CLS 

GOTQ 1 

STOP 

SAVE "SKRABET LOGo" 

RUN 
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Unie Kill 



■ Dette er et intelligent pro¬ 
gram, der kan slette en 
mcengde linier Det skal blot 
indtaste start- og slutlinie. Alle 
linier derimellem bliver slettet. 
Ndr vi skriver smart er det for- 
di lageret bliver scannet. Og 
man derved ikkesletter "ikke 
eksisterende'' linier, Dette har 
de andre liniesletnings pro¬ 
grammer gjort. Og det tager 
tid'D 

Jacob Heiberg 


PROGRAM! LINIE KILL 

50000 INPUT*<CLR)LINIE FJERNER 

!< HOME ,CRSR NED)START,SLUT:")SA,SL 
:PRINT”< CLR,CRSR NE05)JEG FJERNER 

50001 ADR=PEEK<43>+256*PEEK<44) 

50002 SP=PEEK< ADR)+256*PE£KC ADR + 1 ) 
:EN=PEEK< 45J+256*PEEK<46) 

50003 LN=PEEK< ADR+2>+256*PEEK< ADR+3) 

50004 IF LKKSA OR LN>SL THEN 50006 

50005 PRINT*C HOf*E )”LN!GOTO 50000 

50006 AOR =SP!IF ADR>EN OR LN>=SL THE 
N PRINT"< CLR)SLUT’ :EMD 

50007 GOTO 50002 

50008 PRINT"< HOME)"LN!PR INT“500lO AD 
R=“ADR"! EN=“EN":SL="SL 
:PRINT B RUN50010” 

5000S POKE 188,4!POKE 631,19 
s POKE 632,13 s POKE 633,13 
s POKE 634,13 SEND 

50010 ADR= 2049 : EN= 2493 !SL= lOOO 

50011 GOTO 50002 



PROGRAM: PRDGRAMDATERING 

1 REM PXDRDES lie 

2 REM ****************************** 

3 REM * 

* 

4 REM * 1.PRGGRAMLINJE OIL AUTOMAT IS 

K * 

5 REM * BLIUE EN *DATO/TID* NAAR PRO 

— * 

S REM * GRAMMET’SALE’S ELLER ’LIST’E 

S * 

7 REM * HUSK IB KARAKTERER I l.LINJE 

* 

G REM * DU KAN SKRIUES HUAD SOM HELS 

T * 

3 REM * 

* 

10 REM****************************** 
*** 

100 CK-56328:SA-43155 
110 FOR I“SA TO SA+151:READ A:X“X+A 
:POKE I,A:NEXT I 

120 IF X<>16817 THEN PRINT”FEJL”:STOP 


130 PRINT”CCLR)A=SA+137 

:POKE SA+13,A-INTCA/256;i*H56 
:POKE SA+14,INTCA/2S6) 

140 POKE SA+14S,A-INTCA/256)*E56 
:POKE SA+146,INTCA/25B) 

150 POKE SA+36,5A-INTCSA/256)*25G 
:POKE SA+37,INTCSA/25S) 

150 PRINT”DAGS DATD CM/D/AAR, 

SAADAN 07/01/85)”:INPUT DAS 
170 IF LEN CDA$) < > B THEN PR I NT ’’FORKER 
T INDGANG. PR0U IGENCCRSR NED)”G0 
TD 160 

1B0 PR I NT ’’ CCRSR NEQ5KLDKKEN ER NU TT 
MM, SAADAN: (0945)”:INPUT TMS 
130 IF LENCTMS)=4 AND UALCTMS)< = 1253 
THEN 210 

200 PRINT”CCRSR NEDIFQRKERT. PR0U IG 
EN”:GDTD 180 

210 PRINT:INPUT”AM ELLER PM CCRUS DN 
lACRUS DFF 3/C RUS GNIPCRUS OFF))"; 
AS:IF AS<>”A”AND A$<>”P”THEN 210 
220 TM$”TM$+”00”:B=0:IF AS="P”THEN B 
-12B 

230 PRINT”CCLR)DAG5 DATO: DAS:PRINT 
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COMMO 

DOM 

64 


Time Saver 



■ Du kender sikkert proble- 
met, Dusidder oglaveralleti- 
ders lcekre program og har 
undervejs savet mindst 117 
gange Nir du 3 mineder se- 
nere vil sende programme! 
ind til SOFT, har du glemt alt 
om hvilken version ai spillet 
der er den nyeste og bedsle. 
Det problem rider dette pro¬ 
gram bod pi Du skal bare 
indtaste en REM linie med 
mindst 18karakterersomden 
iorste linie i dit program. Dit 
program bliver si automatisk 
dateret med klokkeslet, hver 
gang du lister eller saver det. 
Du skal dog lige taist indtaste 
dette lille program, save det 
og iorst derefter skrive RUN. 
Del sletter nemlig sig selv. 
Smart ikke? □ 

Petei Coides 



240 PRINT’'KLOKKEN: ’’; LEFTSCTNS , SD ; ” 

: ”;NID$tTN$, 3,2> ; ” ” ;A$;”N” 

250 PRINT:PRINT:INFUT"GODKENDER DUCJ 
/N) J ";A$ 

260 IF A$« , ’N”THEN PR I NT ” C CLR 1 ” 

:GOTO 1G0 

270 FOR T-l TO 8: POKE SA+T, 
A5CCNIDSCDAS,T,15):NEXT T 
.-IF LEFTS CT17$ , 2) = ,> 1B”THEN B=12B-B 
280 FOR A-l TO 5 STEP 2 
:D-UALCNID$CTN$,A,1)) 
:D“D*16+UALCNID$CTN$,A+l,173 
280 IF A-l THEN D-D OR B 
300 POKE CK+3-(8-13/2,0:NEXT A 
:POKE OK,0 

310 POKE SA+142,PEEKC818 7 
:P0KE SA+143,PEEKC8133 
320 REN 

330 A-SA+15:POKE 81B,A-INTCA/2563*256 
:P0KE B18,INT(A/256) 

340 REM 


350 POKE SA+150,PEEKC774) 

:POKE SA+151,PEEKC775) 

3G0 REM 

370 A-SA+l1:POKE 774,A-INTCA/25G3*25G 
:POKE 775,INTCA/25G) 

380 REN 
380 NEU 

400 DATA 32,48,48,47,48,48,47,48,48, 


32,0 

410 DATA 8,230,187,3,72,138,72,152, 
72,182,0 

420 DATA 180,4,177,43,201,143,208, 

102,200 

430 DATA 177,43,240,97,183,60,3,240, 
5,145 

440 DATA 43,232,208,241,162,2,177,43, 
240 

450 DATA 78,183,8,220,41,127,74,74, 
74,74 

430 DATA 3,40,145,43,200,177,43,240, 
30 

470 DATA 1B8,9,220,41,15,8,48,145,43, 
202 

480 DATA 240,12,200,177,43,240,43, 
169,50 

490 DATA 145,43,200,208,210,200,163, 
32 

500 DATA 145,43,200,173,11,220,48,5, 
168 

510 DATA 65,200,3,234,189,60,145,43, 
200 

520 DATA 163,77,145,43,200,177,43, 
240,6 

530 DATA 169,32,145,43,203,245,173,0, 
220 

540 DATA 104,168,104,170,163,0,208,4, 
104 

550 DATA 76,0,0,206,137,3,104,40,76, 

0,0 















Gutter 



■ Gutter er en anden udgave 
af del kendte Pac Man spil, og 
er beregnei pd at k0re pd en 
Amstrad CPC 464/664/6128. 
Du skal styre din ost rundt pd 
banen, og s 6 ellers bare gutte 
prikkeme i dig. Der er pd ba- 
nen fire "kraft piller", og ndr 
du spiser en af dem, kan du 
cede et spogelse der ielger af¬ 
ter dig, Osten kan bddestyles 
med et joystick eller med cur¬ 
sor taste me. □ 

Michael Mikkelsen 




rm DUFFER. oroflrjun no. 1004 

10 GOTO 1510 
13 COSUB 1270 

20 SPEED WHITE 1 ,4 : SVfl&Ql, AFTER 'Sit SYMBOL 31, 126, 216. 216. 2S4, 216, 216, 2221 SYMBOL 
32. 110, 2O0.2l4i.2U4 214. 3B, 220 

30 SYMBOL, S31 3*i 0. 124. 190, 234> IBS. 1SS 1 SYMBOL 123.0. 0. 114, 26, 124. 216. 110[SYMBOL 1 
24.0.Oi118.204.214.102. 220: SYMEOL 125.46,0.120.12, 124 r 204,1101 CLS*40*31IbO«S2« 
c0«33*al*I23ibW24i cl = l23> w’sl tal"*0;*0-nt> bl*b0t b0*!<t x*el >C1 *c0icO-k 
40 KEY OtF 29. 1, *0, 41:KEY DEF 6S. 1* 124 cKEY DEF 23, 1. bQ, bl:KEY DEF 24. 1. eO, c 11KEY 
DEF 22. 1.60.42*KEY PEF IS,J,4A. 164iKEY DEF 17.1,43.42iKEY DEF 33*1.44, 39 1 KEY DE 
F 31.1, 44, 3G 
SO Se.ft Gof for 
j.O sen 2 n.ch^oi mjkkiti 

70 MODE 1 : BORDER OUMK OiOUNK 1,24 : INK 2, 20: INK 3. 6iU IHDDUtl. 1, 40. 1, 23 i PAPER 41 
T QtRENtfl. 1*CLB#1 
30 GGSUB 1230tCOSUB 930 

30 WINDOW #0, 3. 34* l» 23* PAPER #0. 0 1 PENRO, 1 tCLSRO 
1O0 h**0 

110 rnOiscnOt i j*3 

120 1+INT<6*/10> GOSU& 430,700,730.300 

130 GOTO 140 

140 f!* ll CALL 360tKK^PEEKt347>:FO2 hh* 231 TO 242 *IF *KO«H THEN NEXT x* l f l -0 < ftET 
URN 

150 RETURN 

160 IF iNKEYtlUO OP 1NKEY(731»0 THEN LOCATE n+2* r*l IDQSUB 140UF ll-0 ThEN ****+ 
1 : st^CHRt( liA ) 

170 IF INKEYOI-O OA INKEYC74>=0 THEN LOCATE *, Y + l:GOBUB 140 * IF H*0 THEN K = x-I i 
iaS*CHftti2«l 

*30 I F INKEY C2U0 OR INK*Y*73>*0 THEN LOCATE *+l, y+2J GOSUB 140UF f*«0 THEN #*/+ 

I :p*^CHN*1246) 

130 IF INK E Y103 =0 OR INKEY£72HO THEN LOCATE w+i,HG0SUB 140 1 IF f I *0 THEN 
P0-CH&0C2471 

200 LOCATE K+l.y + UQALL 3601KK"PEEK?347) i IF Jch*42 THEN FOR vv-1 TO 3:SOUND 1,33- 
20*vv,4:FOR uy® 1 TO 30tNEXT uV,VYt i BORDER 61df«"dfldi—d* 

210 LOCATE K+11 y+1 tCALL 340UK-PEEK(347) lLOCATE 1.41 IF kk^-44 THEN LOCATE *1+1.yl 
+itPAINT CrtRtC243) I tsc^Bc+l :cl“£l + ULQCATE 7.11 PEN 21 PRINT FLI 0* £ St t §c J. 2) 1 1 PEN 
1 1 5 □ UND l ,40, 21 IF euc THEN 4l0 
220 IF v*li THEN k*w-30*1 K*1 > +30*tx-3n 

230 p*** 4 *v:IF t)0 THEN e*3l-Kla-2L-y*r*r + l1 IF r-30 THEN SOUND It 100.3:BORDER Ol 
r-0 

240 LOCATE xt + li #1+1 *PRINT" "tlLQCATE X* l > * +1 * PRINT P% 

220 yl-yinl-n 

260 IF v*f AND n^fl THEN IF rlO THEN 340 ELSE GOTO 420 
270 1 l = f 1*1=1: i+*=-f + df 

260 LOCATE fl + l.f+HOQSUB 140UF f[»l THEN 330 

230 IF <Oa AND df’O THEN LOCATE dL+l. f 1 + 1-tl 1 J t«*Utf UUG06UB 1401 IF 1 1 >0 THEN 
340 

TS00 I F *1<J* ANB di=-0 THEM LOCATE u l + l-( o 1 (-p) +< d 1> »1. ilt 1: QCSUB 1401 IF fi*0 THE 
N 330 

310 IF f»il THEN i=*-30*td-l>+3O+tg-3ll 

320 REN 21 LOCATE iHl.fHU PRINT CHFtttMKl) M LOCATE . t* 1! CALL 360:«k 1-32^14*1 P 
EEKi367)#,46): PRINT CHR* t24E) 1 1 PEN 1 

330 IF v-f AND n«i THEN IF rlQ THEN =40 ELSE OOTO 420 

340 GOTO 160 

330 IF 4**0 THEN 330 

360 IF df-0 THEN d*■ tf 1 >d)-<f 1 t"Q> idl-OH"*! H"f 1+df 
370 LOCATE #+1, f +1 sGtJSUB 140HF fi«L THEN df--df tf“f 1+df 
SSO GOTU 310 

330 di^CvDo^-til (<p> idffOn a 9l+d* 

400 LOCATE stl,++nCD&UU 140: IF fi^-1 THEN d»"-d* * 1+d 1+S# 

410 GOTO 310 
420 FOR f-1 TO 13 

430 LOCATE k+ 1,X+I:PRINT CHR*(244)MSOUND I,Cf+2)n3 
440 LOCATE x+1.y+1 1 PRINT CHAO C 246>1■SOUND lit 1*21,3 
4SO LOCATE k*1, y+ 1iFRINT CHH*C243J1iBOUND l.tf*3).l 
460 LOCATE1,y+1JPRINT CHRif247>LtSOUND 1. X1 +43.3 


4 70 NEXT f 

430 FOP TO 200: NEXT 

490 LOCATE k + 1.#+1iPRINT“ “1 Ill a ll^ltlF li>0 THEN GDSUB B90IG07D 160 

SOO CLS tLOCATE 7,S:PEN JtPRJNT^Dw f*d* H MPEN 2:PRINT tcl :PEN 3 1 PHI NT"dalnt"lP 

EN 1 

310 IF adhG Th£N nfi"g C ^LOCATE lit 111 PftlNT'GODT KLAflET ! f “ l PEN 3t PRl NTt PRINT" D 

+ 1 *r d*Ti Tiy* niih jtoro' iPEN 1 1 GOTO 530 

320 LOCATE 7.11iPEN StPRINT-Hi^ndcortn rr"|tPEN 1(PRINT hr 

330 LOCATE 4, 20! PRINT CHS*<24>t "TRYK PX EN TAST FOR NYT ^PlL'^ tCHR* < 20 3 

S40 IF INKEYt O"“THEN =40 

550 IF IflKEYt^""THEN 330 ELSE CLS:GOTO 110 

560 LDCAYE k+ 1, r+1:PRINT CUR*S249M :FDR ff*l TO StSOUNB 1 1 < 1 * *S>. 3tNEXT 
S70 BORDER 0tr=>0 

5S0 *50 = LOCATE 7, UPRINT MIDitETRKac) ■ 2) i 

590 CDTO 140 
600 STOP 

610 FOR x*l TD 10:ENT 1,100,-X. 2:SOUND 1>2B4.30>13,0, 1*NEXTIGOTO 620 

620 FOR #"1 TO 200iNEXT 

630 CLS 10= IF me-40 THEN «=0 

6^0 GOTO 120 

650 LOCATE 3.2ii4"*HAAAAAAAAflflAAAnAAArtftflAAAJ S B 

B FALAE C FALAE C PALAE B B S B 0 S » & BCBCBC 

C B C B C B“1GDSUB 1230 

660 d*-" SBBBBBC&BBBye BBD0BDBDB0DB6 B 

fi B B B B & B QAAAAAI FAKftE CAAflflAL H FAAI 

GAPE"IGOSUB 1230 

670 At>' FAAAAAAAPAAAAAAAAAAPE FAAJ HAAS B Ffi 

ARLAPAE C FAAALAAAE B 8 3 B B B BFAEBCCOCCB 

FAE B";GOSUB 1230 

620 *** - 8 QBB 0BB B BCFAIO GAflHl D GAE C B B 

S CAAAPMAAAAAAAAAAAAARAAAI 1 ' tCDGUB 1230 

630 GOTO 240 

700 LOCATE 3t2iai="HAAAAflflAaAAAAAAAAftAAAAAAJ B B 

B HftfiAJ C □ C C C HAAAJ B B& BBSBSSB BB BDCB&D 

B 9 i C I B"tOOSUB 1230 

710 PRINT: it*- & B&&BCBBBB B D FftI D B D B D B D OflE B 

B B B B D & FPAAAAI FAKAE GAAAAAE b FAB I 

GAftE H :CCiGU& 1230 

720 ■*«“ FAE FAAPE C FflAAE FAE FAAJ & HBAE B FR 

AAAflJ C D C KflfififtflE B B B B B B & B FE FJ B GABBI D HE 

F£fc & B B BB B B FAt B D HAR&I D B FAE B"IG09U9 123 

O 

730 al=" S B R S B B B FBRfll FBI C GAE EBRAE B B 

& B GAABRAftAABAAKABBAAAABBAfll"tDOSUB 1230 

740 GOTO 640 

7 50 LOCATE S, 2 i A t * H HttAfl A BAAABflAAfiflBAAAABA BA J & B 

B HflflE FRAAE FSABE FRBJ B B6 BB B B HE FflAAE 

FAAAE FJ 3 B" : GDSUB 1230 

760 PRINT: B B B BOB B 0 F£ FE F£ FG D B 

EC CDS QAAE FAAAE FAAfiE FAAI B FAAI 

CRAE"J005U& 1230 

770 r BAE FAAftF "AAAE FAAE FAAJ HflflE B HR 

FIE FflflAE FAABC FAAJ S BO OB 6 C FE FE FE PC 

C 3";GOSUB 1230 

7GO PRINT IIf= * BCD BCB BBQE FRAAE FhAaE FI & S 

t & BBS OAAE FAAAE FAAAE FAAI B B 

8 fiAAAAAAAAAAA AAAAAAAAAAA AI"IC D BUB 1230 

790 QOTf) 940 

6 C FJ HAAAJ HAAE B BBS S & tf B BBS 

D D 3 B H :DOSUB 1230 

BIO PRINT * 4*"" D & FI BE B B KAAAJ B B 

B3 B B & B BD DO GAAE 6 FAAI 

DflfiE":CD S J 3 1230 

B20 *%-" FAAE FE FAAAE FE FARE FAAJ HAAE 3 C 

C tC HAAAJ HE CB StD&BB BE BB H D H 1 DBG 

& 3'fGQSUB 1230 

Q30 PRINTia*-" SB B & 0 C B E SB 6 HAftAJ B 0 B El 

^ 0 B B BE Si B D DDDD FIB B 

340 LOCATE 6,3: PEN 3: PRINT "* IL ! LOCATE 20, 3: PRINT "i* 1 *: LOCATE 4. 2l i PR I NT “ t LOCAT 


46 $$$ 













E 2S,2i;PRINT “*-:PEN 1 

3=0 cl-'0lC»5;FOfl f-2 TO 20:FOK TO 27 

360 LOCATE 9 H . f +1 ■ CALL 3601 kk=PEEK(367) t IF kk-32 THEN LOCATE! *+ltf*ltFEN 2iPRIN 

T"r" l : C^fl+T 

070 NEXT 9!NEXT i 

SSlO LOCATE 2* 12* PRINT" ..."^LOCATE 29, 121PR1NT"..* “ 

030 H»;6i¥-aJvl»Y [ni«n t r-us 3f»CKR4(246) 

900 

910 d**-i Id f *0i LOCATE ml.OUPEN 21 PRINT CHR* t 24B) S i PEN 1 

920 LOCATE l.liPEiN 3:PRINT"Sior** ,F tLOCATE IS. HPEN 2:Pfi 1NT“Hi«H-Score-J H lMID*CSTR 
*■ ihf.> i 2) l i PEN 1 

930 LOCATE 12,1iPRINT" “ : : LOCATE 12, I UF I.M THEN PRINT 244J M IF H>2 TN 

EN PRINT " "itHRt(244)l 
940 RETURN 
950 ' 

960 SYMBOL 231.0.255,0.0.0*0.255.0 

370 SYMBOL 232.66. 46, 66, 46. 66. 6*. 46. 64 

9SO SYMBOL 233.0.24* 34.46. 64, 66.66,66 

330 SYMBOL 234, 66. 66. 66, 66. 66. 36, 24. 0 

1000 SYMBOL 233,0.240. 4,2. 2.4, 243,0 

1010 SYMBOL 236. 0, 31, 32. 64, 6&, 32, 31.0 

1020 SYMBOL 257, 46.65, 64.32,32.24.7.0 

1030 SYMBOL 230- 0, 7. 26. 32. 32. 64, 63. 66 

1040 SYMBOL .239.46, 130,2, 6,4,24,224,0 

1030 SYMBOL 240.0,224,26,4,4,2.130-66 

1060 SYMBOL 241,64. 129,0. 0,0. 0. 255. 0 

1070 SYMBOL 242.0,253,0.0,0,0.129.66 

1090 SYMBOL 243,60. 126.253,235.255,255,124.60 

1090 SYMBOL 244, 60-126, 260,224-224. 240,126, 60 

1100 SYMBOL 243■ 60. 126. 15.7,7. 13. 126, 60 

A1]0 SYMBOL 246. 60,126,253, 231. 1S3. 133,66. 0 

1120 SYMBOL 247,0, 66. 1 S3.193- 231.253, 126.60 

1120 SYMBOL 24£,60. 126*219,201.253. 253.235,170 

1140 SYMBOL 249.0. 242, 133. 223 .21,149, 93. 0 

1150 PEN 21 PRINT" DUFFER * Hichu-L Mix 

ktlcen* : PEN 3 

1140 PRINT i PRINT i PRINT: PRINT "Du s*a I vi ruindt Of 40 4 46 1hi 4 PilJ«r .-*er.£ u 4PO 
a f OYl*f dil.T.I hi* I 4 Ran. du SPlS* *f4 Wit s4 du Hmn SRiac apo-se I s*t. " i PE 

N 2 

1170 PR T NT i PR l NT J PR I NT: PR 1 NT 11 STYfl MED PlLt-TASTERNE "JPEN 1 

1 ICO PRINT 

1190 PRINT" ELLER BftIJG JOYSTICK <0> M 

1200 PEN 3iLOCATE 7. 201PRINT CHR1(241 f "TflYK PI EN TAST TIL START" (CHRK24) 1 1PEN 

1210 If 1NKEY*-"' THEN 1210 ELBE CLS#1 
1220 RET U BN 

1230 FOR kh- 1 TO LEN(**>HF MlD«<a*. KK, !>-* * THEN PRINT" "lELSE PRINT CHfl*£i66+ 
fiSCCMiDX-Ut, HR- il ) > I 
£240 NEXT f RETURN 

1230 RESTORE 1260iFOR km-160 TO 366■READ 2■POKE xx.ziNEXT f RESTORE I RETURN 
1240 SATA 203, 96. 1B7.30. 1U.1.201 
£270 READ JS|F *-“l THEN RESTORE l270tQOT0 1270 
1230 SOUND I.a,23.2lON 50(1> GG5UB 1270:RETURN 

1290 DATA 239,201,190, 119.119.190, 119,119.190.119.1 SO.1)3,119. 119.119.O,119.106. 
100. 93, 119. 106.93, 0, 127, 106.0, 119. 113, 119, 119. 119. 213. 201. 190. 119.0. 119,0. 190. U 
9.119,119.119. 119. 0, 142. 139, 163, 142, 119. 33. 0. 106, 119. U2, 106, 106, 106. 106, 0, 0. 213 

, 201 

1300 OATA 130. 119.0, 190. 119,0. 190. 119, H3, 119. 119.0*119, 106, ICO. 95, 119, 106,95.0. 
127, 106. 0. 113. 113. 113, 119, U9. 0, 119, 106. 93- 113, 106, S3. 0, 119, 10b. 119, 93, 119, 106. 9 
3,0, \ IS. 106, 119.35. k IS. 1 


■ 106,119.95. tl9, 106.95.0. 127. 106.0, 113> 119. H9. 115,0,0.0,- 


13K> CLStfOP a-3 TO 7 

1320 LOCATE a.7:PRINT CHR*C143) 

1130 NEXT a 

13*0 FOR b-7 TQ 19 

1350 LOCATE 3. b»PRINT CHR*fl43> 

1340 NEXT b 

J370 FOR t B 7 TO 19 

1330 LOCATE 5, cl PRINT CH«4<1431 

1390 NEXT * 

1400 FOR 4-7 TO IS 

1410 LOCATE 15,*'PRINT ChR*[I43> 


1420 

NEXT m 


;6io 

FOR f-7 TO 19 


1440 

LOCATE 21. f :PRINT 

CHRK 14J) 

14S0 

NEXT f 


1440 

FDR a-7 TO 19 


1470 

LOCATE 27. ?;PRINT 

CHR4T143) 

1430 

NEXT s 


1490 

FDR h« 7 TO 13 


1500 

LOCATE 33, hi PRI NT 

CHft4(143) 

15:0 

NEXT b 


1520 

FDR .■= 13 TO 19 


1530 

LOCATE 36. ii PRINT 

CHR^I143) 

1340 

NEXT , 



FDR TC 7 


law 

LOCATE k, 141 PRINT 

CHR4(143) 

1570 

NEXT L 


1380 

FDR k-3 TO 13 


1590 

LOCATE l.l3i PRINT 

CHR»U43? 

1400 

NEXT | 


1610 

FOR h= 1 6 TQ 13 


1620 

LOCATE it* 71 PR INT CHR4<143) 

1420 

NEXT » 


1 6*0 

FOR u-22 TO 25 


1630 

LOCATE ft, 7: PRINT GHRK 143) 

16*0 

f!EXT n 


1470 

F0« 0-2B TO 33 


1680 

LOCATE o, 7* PRINT CHRt(143l 

1690 

NEXT c. 


1700 

FDR a*34 TO 37 


1710 

LOCATE 6, SPRINT CHR*C143> 

1720 

h£XT p 


1730 

FOR ftn-4 TO 6 


1 740 

LEGATE fl, 19:PRINT 

CHR*£J433 

1750 

stXT * 


1740 

FOR r**14 TQ 13 


1770 

LOCATE 7> r i PRJjWT ChtR4(143) 

1 ?S0 

NtXT t 


1750 

FOR s=14 TQ 17 


1 £30 

LOCATE n, 13: PRINT 

CKR*(143> 

1310 

NEXT « 


1920 

FOR ti-22 TQ 23 


1230 

LOCATE t. 13: PRINT 

CHR*(143> 

isto 

*EXT x 


1350 

FOR u-2S TQ 29 


1660 

U0C4TS u, I3i PRINT 

CHR*(143> 

1S70 

IEXT u 


1280 

TOR -n-34 TO 37 


1290 

LOCATE n, 13: PRINT 

CHRttl43) 

1900 

HIT w 


1 310 

FDR v s 7 TD IS 


1320 

LOCATE 13, SPRINT 

CHR4C14I) 

1930 

IEXT v 


13*0 

FOR J«7 TO 13 


1950 

LOCATE 37. a? PRINT 

CHRSOA3) 

13*0 

£KT i 


1970 

FDR ic-2e TO 31 


1930 

LOCATE K . 13: PRINT 

CHR*U43> 

1390 

HEX T X 
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Pretty List 


■ Dette program kan justere graensesmed END FIR i stedet indrykket af Pretty, og kun lini- rer, der kan bruges, har ko- 

venslre margen i et for NEXT er, der ikke skal udf0res mere derne 0 til 9, 11 til 31 og 192 til 

SuperBASIC-program, sdledes Husker du disse regler, vil der end den ene gang, program- 255. 

at linier i f,eks. l 0 kker indryk- kun opstd fejl i indrykningen met indlaeses. I selve Pretty- Til indlcesningen af det be- 

kes og skaber et mere oven ved direkte iorkert program- programmet kan du f.eks. skyttede program laverduen 

skuekgt program Den forbed- me ring. Pretty kan af den skjule alle linier til og med iorloader - f.eks. et boot- 

rede overskuelighed kan vce- grund ogsd hjcelpe med til at 230. program - hvor alle linier er 

re ganske overvaeldende, se iinde fejl i programs!rukturen. Som en beskyttelse mod skjulte med Pretty Dette pro¬ 
blot pd Pretty's egenudskrift. Ud over justering af venstre COPY-kommandoen kan Pret- gramsprogersdefteretkode- 

For at Pretty kan gore sit arbej- margen kan Pretty give en vis ty ogsd skjule programmets ord, og kun hvis brugeren ind- 

de ordentligt, er det dog nod- form ior beskyttelse af dine navn. Du fdr mulighed for at taster del korrekte ord, vil loa- 

vendigt, at syntakseni Super- programmer. Det gores ved at give programmet et navn, derprogrammet indlaese det 

BASIC overholdes til punk! og skjule nogle af de iorstelinier i som kun bestdr af karakterer, beskyttede hovedprogram. 

prikke Desuden er der to reg- programmet. Unierne vil sta- der ikke kan udskrives pd En sddan forloader er vist lige 

ler, du skal rette dig efter: dig blive udlort ved indloes- skaermen (en udskrift resulte- under Pretty. Det beskyttede 

1 Du skla bruge ":"i stedet for ningen af programmet,men rer i et ternet karakterfelt). programnavn er her sam- 

THEN pd samme mdde, som eksisterer ikke i udskrifter og Pd denne mdde kan man ik- mensat af koderne 14, 3 r 240 

det er gjort 1 Pretty-program- lignende. ke senere se, hvilke af de ca og 251 □ 

met. Du kan kun skjule simple lini- 90 mulige karakterer, navnet Peter Wagner 

2. FOR-lakker skal altid af- er, dvs. linier som ikke vil blive er sammensat af De karakte- 

10 REMark pretty 

100 Y_P0S=i: FEJLPIL-0: GRANSE=0: SPACES-FI LL* i " ",80): K0DE$=""1 DIM FEJL* (35, 3 

5) 

110 WINDOW 512,206,0,0: BORDER 5,4: PAPER 7: INK 3 
120 CLS: AT 2,30: CSIZE 3,1: PRINT"PRETTY 11 : CSIZE 0,0 

130 INPUT\,"HOAD ER PROGRAMMETS NAVN < SKAL LIGGE PAA DREV 2 ) ?"J!FIL_NAVN* 

140 INPUT,"SKAL PROGRAMMET VISES PAA SKAERMEN, MENS MARGEN JUSTERES 7*l\t% 

150 IF I*==JA 11 OR IS= = "J H : SKARM=l: ELSE SKARM-Q 

160 INPUT,“SKAL NOGLE AF BEGYNDELSES LINIERNE SKJULES ?" \\ I* 

170 IF I*”“ ” J A 11 OR I* = = '* 3" : 1 NPUT, "TIL OG MED HVILKET LINIE NUMMER SKAL SKJULES 
?" ! !GRANSE 

180 INPUT,“SKAL PROGRAMMET HAVE ET KODET NAVN ?“! fI* 

190 IF I*=-“JA ,i OR PRINT, "INDTAST CODE AF DE 4 TEGN : " $ t FOR 1-1 TO 4: 

input " M ;K;: kode$=kode$&chr* tK) 

200 IF KODE*= “ " : K0DE*=FIL_NAVN*&g 
210 CLS 

220 0PEN_NEW#4, "MDV2_"&KODE* 

230 0PEN_IN#3,"MDV2_"&FIL_NAVN* 

240 REPeat LOOP 
250 IF EOF f t+3 ) 

260 EXIT LOOP 

270 ELSE 

2SO INPUT#3SLINIE* 

290 JUSTER LINIE* 

300 IF SKARM: PRINT;NR*;LINIE* 

310 IF GRANSE AND NR>GRANSE OR GRANSE=Q 

320 PRINTtt4;NR*; 

330 ELSE 

340 IF NASTE 

350 PRINTX"LINIE “SNR;” VIL IKKE KUNNE KORE I 3KJULT FORM“ 

360 CL0SE#3: CL0SE#4: DELETE" MDV2_ * BiKODE* l STOP 

370 END IF 

380 END IF 

390 PRINTP4;LINIE* 

400 END IF 
410 END REPeat LOOP 

420 CL0SE#3: CL0SEtt4: PAUSE 50: CLS 
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430 AT 5,0 
440 IF FEJLPIL 

450 PRINT,"DER VAR EM FEJL I PROGRAMOPBYGNINGEN, SE FOLGENDE 
460 FOR 1 = 1 TO FEJLPIL: PRINT , , FE JLS (I) 

470 END IF 

480 PRINT\,"DEN NYE KOPI AF PROGRAMMET LIGGER MU PAA PATRONEN I DREV 2" 

490 PRINT,"UNDER NAVNET : "5KDDES 

500 DEFine PROC&dure JUSTER (LINIES) 

510 NR=LINIES: NRS=NR 

520 FOR I=LEN(NR$)+2 TO LENCLINIES) 

530 IF LINIES (1)0 11 " : EXIT I 

540 END FOR I 

550 LINIES=LINIES CI TO): REMark FJERNER ALLE TQMME PLADSER FORST PA LINIEN 

560 IF LEN CLINIES)<4 

570 NASTE=0: REMark INGEN INTERESSE 

580 ELSE 

590 RESTORE 600 

600 DATA "ELSE", "END", "DEF" , "IF", "FOR", "REP", "SEL", "ON" 

610 ORDRE-ENS ( 8) 

620 SELeet ON ORDRE 

630 ON ORDRE=i: Y_PQS=Y_POS-2: NASTE=2 

640 ON ORDRE-2 

650 IF LINIESC1 TO 6)="END SE": Y_FQS=Y_PGS-4: ELSE Y_P0S=Y_PQS-2 

660 NASTE=0 

670 IF Y^POSOl AND LINIESC1 TO 6)="END DE": FEJLPIL=FEJLPIL+1: Y_P0S=1 

680 ON 0RDRE=3 

690 IF Y_POS< >1: Y_P0S=1:FEJLPIL=FEJLPIL + 1:FEJLS CFEJLPIL)«"HOVEDPRQGRAM 

700 NASTE=2: FEJLSCFEJLPIL+1)=LINIESC8 TO) 

710 ON 0RDRE=4 TO 7 

720 K0RT=0: TEKST-1 

730 FOR 1=1 TO LENCLINIES) 

740 IF LINIES(I)= CHRS(34): TEKST=TEKST*~1 

750 IF LINIESCI>*":" AND TEKST>OI K0RT=1: GO TO 770 

760 END FOR I 

770 IF KORT 

780 NASTE=0 

790 ELSE 

800 IF 0RDRE=7: NASTE=4: ELSE NASTE=2 

810 END IF 

820 ON 0RDRE=8: NASTE=2" Y_POS=Y_P0S-2 

830 ON ORDRE=REMAINDER : NASTE=0 

840 END SELect 

850 END IF 

860 IF Y_POS<1: Y_P0S=1: FEJLPIL=FEJLPIL+1 

870 LINIES=SPACES Ci TO Y_POS)&LINIES 

380 Y_FOS“Y_POS+NASTE 
890 END DEFine JUSTER 
900 DEFine FuNction ENS < ANT AL > 

910 FDR 1=1 TO ANTAL 
920 READ SAMS 

930 IF SAMS=LINIESCI TO LEN(SAMS)): RETurn I 

940 END FOR I 
950 RETurn 0 
960 END DEFine ENS 


100 REMark Forloader 

110 INPUT"INDTAST KODEN"!KODES 

120 IF KODES< >"DIT KODEORD"! CALL O 

130 IS= " MDV2_ H BcCHRS 114) &CHRS (3) kCHRS C240 ) &CHRS ( 25 
140 LRUN IS 



■m, \ 




■ Fra venstre side ai skcer- 
men vil en balge ai grumme 
tal bevcege sig over mod din 
kanon, Du skal sa indstille ka- 
nonen, sb den viser samme 
tal som det ncermeste tal i 
den angribende balge Farst 
da kan tallet skydes, Du for¬ 
ager kanonens vcerdi med 
'Q', mindsker vcerdien med 
'A r og skyder med P . □ 
Thomas og Soren Lange 


10 REM * * # 4“** * * ** &* 

11 REM * * 

12 REM * ATTACK OF THE 19 * 

13 REM * DEADLY NUMBERS * 

14 REM + BY * 

15 REM * T.L. £ S. L. S 19E5 * 

16 REM * * 

17 REM ♦♦siJiit****************** 

IB REM 

50 DIM US<3, 14): LET HI=8955: LET SC=G 
60 PAPER O: BORDER Os INK 7: CLS : GO SUB 2000: GO T 
SO CLS : DO SUB 2010 
120 LET B$=B$+C$ 

130 FOR E=21 TO 39= LET B=CRND*m + l: LET BSCE)=fi$f.B) 
LET RU=RU+1 

170 BORDER Os CLS : PLOT 26.100: DR 
: PLOT S, 150r DRAW IS.-53: PLOT 226, 

172 PLOT 26,S4: DRAW -26,~S4: DRAW 

173 FOR H=100 TO 152 STEP 26: PLOT 
NEXT H 

175 BRIGHT 1: PRINT AT 5,7; INK 45" 

RINT AT IS, 10;"HIGH SCORE"5AT 13, 12; 


LET B$=B$+B*(E)s NEXT E 


ATTACK OF THE 19";AT 7,S;"DEADLY NUMBERS 
"000000"!AT 19,18—LEN STR* Hi;HI 
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135 GO SUB 1010 

200 PRINT BRIGHT 1 ; AT 10, 

205 FOR Q=1 TO Y 

210 PRINT BRIGHT 1; AT 10,275fl$CX) 

215 IF INKEY$= ll P" THEN GO SUB 1300 
217 FDR C=I TO O+Y/4= NEXT C 

220 LET X=X+C1 AMD INKEY*="q”>-U AND INKEY*="a"> 

230 IF X> =13 THEN LET X = 1 
235 IF X<=0 THEN LET X = 12 
240 NEXT D 

253 REM ******MAIN LOOP******* 

260 PRINT AT 10,6;BSCT TO NR) 

270 BEEP .005,60 

230 IF SCREENS C10, 26) < > ,l S " THEN GO TO 400 
300 LET T=T-U PND T) =2) 

310 GO TO 205 

400 PRINT PT 10,26; FLASH 11 OVER Is" ": FOR H=1 TO 3: FOR G=1 TO 20: BEEP .01, 
20-Gs BEEP .005,0: NEXT G: NEXT H: LET LIV=LIV-1 
410 CLS : PRINT PT 10,13; FLASH li ,, PRRAT ,, s GO SUB 1010: IF LIV(-0 THEN PRINT P 
T 10,12: FLASH 1; "DAME OVER": FOR 1 = 1 TO 150: NEXT Is BEER .1,20: FOR 1 = 1 TD 6: 
FDR J=2Q TD 1+3*1 STEP -Is BEEF .01,-B+Js NEXT J: NEXT Is FOR 1=1 TO 50= BORDER 
4: BORDER 0: NEXT Is PPU5E 100 : CLS : IF 50®HI THEN PRINT PT 9,115"*HI-SCORE*" 
: FOR N-i TO 250: BORDER 0: OUT 254,250: NEXT N: GO TO 4000 
420 IF LIV<=0 THEN GO TO 4000 
430 LET T=T+18 

440 FDR L=1 TD 200: BORDER 6: OUT 254,252: NEXT L:: PRINT AT 10,13;" GO 

TO 170 

1000 REM *******SCORE******** 

1010 PRINT AT 2, 1\ "OOOOOO”"AT 2, 11 INK 7; BRIGHT 11"SCORE";AT 2, 13-LEN STR* SC;S 
C;AT 2,15: INK 7; BRIGHT 1;"RUNDE “;RU;AT 2,26: INK 7; BRIGHT 1;"LIV "1L1V 
1020 RETURN 

1S90 REM ******** 5KUD ******** 

1300 BEEP .002,30: IF BfcCNR>=A$(X) THEN LET NR=NR-i: GO SUB 3000 
1302 LET TD NR) 

1910 RETURN 

2000 REM ***** VPRIABLER ***** 

2010 LET A$="0123456739?1": LET B*=" "s LET 0$=" 

2020 LET SC=0: LET NR=39: LET T=39: LET X = 1: LET LIV=3: LET RU=0 

2025 LET W$a)="l.LET": LET WtC2)="2.MELLEM": LET W* C3) ="3.SVflER" 

2030 LET It-" .’ ATTACK OF THE 19 DEADLY NUMBERS 1 AF S. L. & T. L. 

B 1385 "= LET S$=" TRYK PAA 1,2 ELLER 3 FOR AT STARTE" : RETURN 

2990 REM ******** POINT ******** 

3000 BEEP .03,10: BEEP .03,20= LET SC=SC+(CUDE fi*CX)>*5: PRINT AT 2, 13-LEN STR* 
SC; SC 

3010 IF NR <=20 THEN GQ TO 3500 
3020 RETURN 

3500 FOR N=1 TO 100: NEXT N: FOR R=1 TO 4: FOR Q=19 TO 30: BEEP .01,0: NEXT QS N 
EXT R 

3502 REM * RUNDE KLPRET+MELDDI* 

3505 BORDER 4: CLS : PRINT AT 2,13; BRIGHT 1; INK 4;"BRAVDl";AT 6,5; INK 6;"DU H 

AR KLARET "IRUI'L RUNDE";AT 3,5; INK 4;"DU HAR NU "ISC;" POINT!";AT 10,3; INK 61 

"MEN NU BLIYER DET SVAERERE, 11 : GO SUB 3530: GD TD 3610 

3530 RESTORE : FOR W=1 TO 15 

3540 READ S, Dt BEEP S, D 

3550 NEXT W 

36O0 DATA .3, S, . 5, 13, . 15, 3, ,3, 5, . 3, 6, . 15, B, .5, 13, .3, 15, . 15, 17, , 15, 17, . 15, 17,. 15, 
15, . 15, 15, . 15, 15, .6, 13 
3605 RETURN 

3610 LET NR=3S: LET T=30: LET Y=Y“C2 PND Y>=0): LEI B* = " ": CLS : GO TO 100 
3300 PRINT AT 10,65"..TRYK PPA EN TAST.." 

3310 BORDER G: GUT 254,252: IF INKEYt () " " THEN GD TU 4005 
3320 GD TU 3310 

4000 REM ******** MENU ******** 

4005 BRIGHT Is BORDER 6= CLS : IF SC>=HI THEM LET HI=SC 

4010 BEEP . 01,0: PLOT 4B, 40: DRAW 153,0: DRAW 0, 100: DRAW -159,0: DRAW 0,-100 

4015 BEEP .005,50: PLOT 40,150: DRAW 177,0: DRAW 0,-130: DRAW -177,0: DRAW 0,130 
4017 BEEP .002,60: PLOT 40,150: DRAW -39,25= PLOT 217,150= DRAW 37,25= PLOT 217, 
20: DRAW 37,-13: PLOT 40,20: DRAW -39,-19 

4013 BEEP .01,-20: PLOT 0,175= DRAW 255,0: DRAW 0,-175: DRAW -255,0: DRAW 0,175 
4020 FDR F=1 TO 3= PRINT AT S+F*2,10; INK F*3:W*CF>: NEXT F 

5O01 FDR 5=1 TD 3= PAUSE 1: LET S$=S*<2 TD )+S*U): PRINT AT 7,S; INK 6;St Cl TD 
16) 

5O10 IF INKEYt=" 1 11 THEN LET Y=16: GO TD SO 

5020 IF INKEY$="2" THEN LET Y=12= DO TD 90 

5030 IF INKEY&="3" THEN LET Y=6= DO TD 90 

5040 NEXT S: BEEP .001,52= BEEP .001,60= LET I$=I*C2 TO )+!$(!): PRINT AT IB,6;I 
SCI TO 20) 

5100 GO TO 5O0O 

3339 SAVE "ATTACK OF" LINE 10 
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Gold Fever 



81 detle spil har du rollen som 
Gold-digger, hvor du skal 
samle 5 guldklumper, sd hur- 
tigt som overhovedet muligt. 
Tiden ei dog ikke din eneste 
fjende, for minen er fyldt med 
idbske tipvogne og ondskabs- 
fulde uhyrer. 

Hvis du klarer at fd fingre i al- 
le 5 guldklumper, fdr du bo¬ 
nus og gdr videre til en ny og 
svcerere mine. □ 

Carsten 8cErling Andersen. 


OPLYtHTHG TIL UDLIfTHIHaiBMX HAr du ur 

(CLR) 

__ (HOME) 

: -“1 ■ (CRSR NTD) 

COMKQ I (CRSROP) 

DOM ■ fCRW K£5 JRE) 

Nj (CRSJt VENSTflE) 

i n (DEL) 

■ (ENSTi 

(50(!T> 

(HVID) 

(R0D) 

(CYAN) 

<UUAJ 

(GR0N) 

(BLAA.3 

(SUL) 

(ORANGE) 

(BRU+F) 

(LP0D) 

(GfiAA]) 
(GRAA2) 

(L GR0NJ 
(LBLAA) 
(GRAAJ) 

(Ft) 

<F2> 

(F3) 

(F4) 

£F5) 

(Fi) 

(F7) 


Sewn clflfli 
Home cursor 
Cursor ned 
Cursor op 
CuROt h*|W 
Cursor venslre 
Delei# intjcsge 
LAsen 
Return 
space 
Reverse Ofi 
Reverse off 


J>od 

Cyan, 

LUki 

Gran 

BIG 

Gul 

Orang* 

Bjun 
Lyse red 
GjA 1 
Gl*2) 
Lysegran 
Lysebia 
Graj 

Funkhonslast J 
FLlftkllonjIdSl 2 
FunklioftSlOSl J 
FUnktioraiasi 4 
Fu nk lionslast5 
Funkhoftslasl fr 
Funlttiqnislasl 7 
r 'u nk I io nslasl 8 


Du Irykkar 

SH3FT CLfirHOME 

CU7/HQME 

CRSR OP/NED 

SHIFT CRSI? OPENED 

CRSR HO JREWENSTRE. 

SHIFT CRS» HO JRE/VEN 

[NSTrDEL 

SHEET INSTrCEL 

SHIFT RETURN 

SPACE 

CTRL 9 

CTRL 0 

cm l 
cm 2 
Ctrl i 
CTRL* 

CTRL S 
CTRL* 

CTRL 7 
CTRL 0 

COMMODORE ] 
COMMODORE 2 
COMMODORE 3 
COMMODORE 4 
COMMODORE 2 
COMMODORE 6 
COMMODORE 7 
COMMODORE 8 
FI 
F2 
F3 
F4 


li PAINT'^CLm^FOKE 33501>• 

:POKE 532G0 ,0:SS-4:U-53240 

20 PRINT "CGUL,ORSR NED4, 

SPACE14)GOLD FEOER" 

30 PRINT" - 11 

40 PRINT"* R0O t CRSR NED,SPACE103BY" 

50 PRINT"CCR3R NED,SPACE?)CARDTEN & 
ERL1NG ANDERSEN" 

GO PRINT"(GR5R NE04 1 SPACE15>UENT LID 
T" 

70 FOR N-0 TO SPREAD 0:PDKE 932+NpQ 
* NEXT N 

00 FOR N-0 TO 82:READ 0:POKE 704+N.Q 
:NEXT N 

90 FOR N-0 TO 82: READ □: POKE 9S0+N,Q 
tNEXT N 

100 FDR N-0 TO 62: READ 0: POKE 096+N,0 
:NEXT N:G0SUB 1110 

110 S-S457E s POKE 5*54,15:POKE 5*6,42 
:GC5UB BSD 


120 PP-G0;RR-230:E-1B0*RNDC1>+40 
:F-2£0 

130 PRINT"CCLR> " : POKE U+21 p 0: P-1024 
:FA-SS25B:FB-560S3 

140 X-30: y-Bfli L—Si M-3: BD-0: 5S-55+1 
;LE-LE+1 

1S0 POKE U+4,RR:POKE 0+5,92 
:POKE 0+B*PP:POKE U+7,124 
:POKE 0+5,RRiPOKE 0+9,158 

1B0 POKE U+l0,PPiPOKE U+l1,100 * 

r POKE U+12 p RR:POKE 0+13,550 

170 FOR D-P+160 TO P+190:POKE D,29 
[POKE 0+150,29:POKE 0+320,29 
:POKE D+4B0* 29 

100 POKE 0+640,29:POKE FA+150,5 
[POKE FA+320,2t POKE FA+490,3 
t POKE FA+640,S 

190 POKE Fft+000,1S s FA-F A+l t NEXT 
:FA-55296 

200 FOR D-P+160 TO P+830 STEP S5 
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iFOR K“D TO D+3:POKE K,32:NEXT 
: NEXT 

£10 FOR D-P TO P+30:POKE 0,27 
:POKE D+380,27:POKE FA,13 
: POKE FA+SGO.ISfFA-FA+lsNEXT 
£20 FOR D-P+4® TO P+920 STEP 4® 

;FOKE 0,27:POKE 0+30,27 
:POKE D+39,27 

230 POKE FA,13:POKE FA+30,13 
: POKE FA+33,13t FA-FA+40: NEXT 
£40 PRINT^CHOHE,GH0N) H 

:PRINT TABC3l)"<CRSR NED2)SC0RE" 
t PR INI TAB C 31 ) j A t PRINT TABC31)"CC 
RSR NED23HI-" 

2S0 PRINT TABC313 ,, SCPHE" 

;PRINT TABC31) ,B :PRINT TABC31)**(C 
RSR NED3>BONUS" 

£E0 PRINT TABC31);BO:PRINT TABC3l)"C 
CRSR NED3)LEUEL":PRINT TABC31)|LE 
£70 POKE 2040, 15:POKE £041,13 


:POKE 2042,14:POKE 2043,11 
280 POKE £044, 141 POKE 2045,H 
tPOKE,2046,14 

280 POKE U+38,7iP0KE U+40,12 
:POKE 0+41,4:POKE U+4£,S 
300 POKE U+43,10:POKE U+44,14 
:POKE U+45,S 

310 PRTNT"CROME)"iPRINT TABC37)"CCRS 
R NED19)T(CRSR NED, 

CRSR UEN5TRE)ICCRSR NED, 

CRSR UENSTRE)MtCR5R NED, 

CRSR UENSTREJE" 

320 L¥-S0iFDR C-1B51 TO 1101 STEP-40 
:FOKE C, 29: POKE FB, 6 
330 FB-FB-40:POKE S+l T LYiPOKE 5+4,33 
:LY-L¥+£;FOH T-0 TO 20:NEXT:NEXT 
:POKE 5+4,32 

340 POKE 0,E:FOKE U+l,FiPOKE U+2.X 
;POKE U+3,Y:POKE U+30,0 
:POKE 0+21,127 

350 DU-15-£ PEEK C 5S3£0)AND IS) 

360 RR-RR+L;IF RR>230 OR RR<40 THEN 
L-“L 

370 PP-PP+M;IF PF>£10 OR PP<60 THEN 
FB-FE3+40: POKE FB.14 
3B0 POKE U+2,X:POKE U+3,Y:POKE U+4,RR 
:POKE U+6,FP 

3S0 POKE U+B p RR;POKE U+10,PF 
:POKE U+lH p RR 

400 IF PEEKCU+3D-2 OR FEEKCU+30)-G6 
THEN 550 

410 IF PEEKCU+301-3 THEN 500 
420 IF FEEKCU+30)-6 OR PEEKCU+301-10 
OR PEEKCU+ 30)-IS OH PEEK(U+30)-3 
4 THEN 550 

430 IF FB-5G033 THEN 750 
440 ON DU GOTO 460,470,350,490,350, 
350,350 , 490 
450 GOTO 350 
460 Y-Y-4:GOTO 350 
470 Y-Y+4;GOTO 350 
480 X-X+4jOOTO 3S0 
430 X-X~4:GOTO 350 
500 POKE U+21,126:A-A+300:BO-BO+300 
; IF A>B THEN B-A 

510 PRINT"CHOME)PRINT TABC31) **< CR5 
R NED3) M !AiPRINT TABC31)"CCRSR NE 
D4) ri ;S:PR!MT TABC31)"CCRSR NED4)"j 

BO 

520 POKE S,87:POKE S+l,51:POKE S+4,17 
;POKE S+4,16:FOR T-0 TO 500:NEXT 
530 IF BO-1500 THEN 5B0 
540 E-1B0*RNDCl>+40:F-C1NTC5*RND(1)) 
>*32+60:6010 340 
550 Z-200:FDR Y-Y TO 249 STEP 2 
:POKE U+3,¥ 

560 POKE 5+1„ZiPOKE 5+4,17 : Z-Z-l:NEXT 
:POKE 5+4,IBS:FDR T-0 TO 150:NEXT 
:POKE 5+4,188 

570 X-30;Y-60;E-160+RNDCl>+40:F-220 
[POKE U+31,0:GOTO 340 
560 LF-150:FOR FB-FB TO 56033 STEP 40 
:POKE FB,14:A-A+7S:PRINT" CHQriE )" 

:PRINT TAB£31)"CCRSR NE03)";A 
550 POKE S+l,LP:FOKE 5+4 p 33:LP-LP+4 
iFOR T-0 TO 20:NEXT I:NEXT FB 
iPOKE S+4,32 

S00 IF A>B THEN B-A:PRINT"CHOME3" 
[PRINT TABC 31)"CCRSR NEQ3)";A 
: PRINT TABC31)*'CCRSR NED4>" E B 
610 FOR T-0 TO 2000:NEXT:GOTO 120 
620 DATA, B( ,,,,106,,4,254,B4,7 1 £55, 

132.1.106.120.1.239.. 1.197..1.131, 
,6 

630 DATA 254,124,30,56,214,11,239,16, 
29,255,144 p 20,236,208,20,254,120, 
26,106 

S40 DATA 16, ( 109, ,1.239,,1,235, ,,,,, , 
650 DATA 15,,240,13,255,200,7,£S5, 
224,14,60,112,13,219,176,29,213, 
164,125,24 

660 DATA 1S0,93,24,106,31,60,124,63, 

255.252.56.. 26.125.125.190.125, 

126,190,222 

670 DATA 126,123,222,126,123,143,126, 
£41,31,255,240,35,255,136,1,255, 

120.. 231 

660 DATA,1,231,126 

650 DATA £,1,,2,2,,129,4,6,69,8,24, 

32,254,98,13,255,12B,IS,255,240, 
13,255,243 

700 BATA 31,243.252,127,255,254,195, 
3,3,185,3,3,243,51,51,243,51,51, 
195,51,51 

710 DATA 195,51,51.243.51,51,243,51, 
51,195,3,3,155,3.3,255,255,BBS 
720 DATA MltH( B4 IM £54 , , 7,1B3,1£B , 
13,221,96,S4;255,24B.1S2,,3,127, 
255,254 

730 DATA SB,,S,111,255,246,32,,4,B3, 
255,252,104,60,20,£43,153,207,1S1, 
219,233 

740 DATA 22,219,104,7,155,224,3,12s, 
192.. 


750 POKE U+£l , 0: PRINT *CH0f1E> " 
iPRINT TABC11)"(GUL, 

CR5R NEDS)BANE OUER" 

760 FOR D-P+183 TO F+161 STEp-1 
:POKE 0,32:POKE 0+160,32 
:POKE D+3£0 .STROKE D+400,32 
770 POKE D+640,32:NEXT 
780 POKE U+2,l£SiPOKE U+3,75 
:POKE U+4,75:POKE U+5,75 
;POKE U+S,175:P0KE U+7,75 
7S0 POKE U,125:POKE U+l,190 
:POKE U+B3,15;POKE U+29,15 
i POKE U+21,15 
800 FOR T-0 TD 2000:NEXT 
:PRINT TABC 9)"CCYAN, 

CRSR NED31NYT SPILCJ/N)" 

010 GET AS:IF A$-""THEN B10 
B20 IF A$-"J"THEN A-0:SS-4:LE-0 

:POKE U+23,0:POKE U+29,0:GOTO 120 
830 IF A$< >"N"THEN 810 
840 PRINT"CCLR)*sEND 
850 PR INT"CCLR )"; PR INT TABCI5>"<GULi 
GOLD FEUER *: PR INT TABC 0)”(GR0N) IN 
5TRUKTI0N - AUTO ACTION" 

860 PRINT TABC 8)”<BLAA)-- 


670 FOR T-0 TO 1500:NEXT 

;FOR 0-1264 TO 12B0;FOKE D,6S 
:POKE D+23,55:NEXT 
660 FDR D-1261 TO IBB1 STEP 40 
:POKE D,27:POKE D+5,27;NEXT 
850 FOR 0-1664 TO 16B0:POKE D,27 
s POKE D+23,£7:NEXT 
300 FOR D-17B4 TD 1784 STEP 40 
:POKE 0,27:NEXT 

310 FOR D-1024 TO 1863;POKE D,27:NEXT 
:Y-60:FOR T-0 TO 1000;NEXT 
520 POKE 2040,13:POKE 2041,11 
:POKE 2042,15:POKE 2043,14 
;FOKE U+21,15 

930 POKE U+39,12:POKE U+40,9 
:FOKE U+41,7:POKE U+42,8* 

:POKE U,£55:POKE U+1,Y 
540 POKE U+2,220:POKE U+3,107 
:POKE U+4,B5:POKE U+5,187 
l [POKE U+6,255;POKE U+7,187 
950 FOR T-0 TO 1000:NEXT 

;PRINT M ( HOME ,CYAN,CRSR NED7 > GOLD- 
DIGGER ER"iPRINI"PAA UEJ NED I" 

3E0 PRINT"GULDM1NEN FOR 1 * 

:PRINT"AT FINDE GULD H 
;FOR T-0 TO 500:NEXT 
970 FDR X-255 TO 172 STEP-,3:POKE U,X 
;POKE U+l,Y:NEXT 

980 FOR Y-80 TO 107 STEP,3:POKE U,X 
:POKE U+l„Y:NEXT 

990 FOR X-17E TO 45 STEP-,3:POKE U,X 
:POKE U+l,Y:NEXT:POKE 5,97 
:POKE 5+1,51:POKE 5+4,17 
1000 POKE 5+4,16:POKE U+4,255 

:POKE U+5,167:FOR T-0 TO 500:NEXT 
1010 PR INT"CHOME>":PRINT TABC25)"CCR 
SR NEDS)HAN SKAL PASSE" 

:PRINT TABC25)"PAA DE L095KE" 

1020 PRINT TABC2S)"TIPUOGNE, OG" 

: PRINT TABC25) "DECCRSR H0JROFARL 
IGE“ 

1030 PRINT TABC£S>"UHYRER" 

:FOR T-0 TO 500:NEXT 
1040 FOR Z-220 TP 60 STEP-,5 
:POKE U+2, Zi POKE U+3.Y 
:POKE U+G.Z+35:POKE U+7,Y:NEXT 
1050 LY—£00:FOR ¥-107 TO 255.POKE U.X 
:POKE U+l,Y:POKE S+l,LY 
:POKE 5+4,17;LY-LY-1:NEXT 
1060 POKE S+4,1E9 iFOR T-0 TO 150;NEXT 
:POKE 5+4,128:FOR T-0 TO 200:NEXT 
1070 PRINT"CCRSR NED9)5 SAMLEDE GULB 
KLUMPER INDENFOR TIDS^" 

1080 PRINT“FRiST£N GrUER ADGANG TIL 
NY RUNDE" 

1090 PRINT"CGUL,CRSR H0JRE10)JOYSTIC 
K I PORT 2 Jh 

1100 FOR T-0 TO 5000:NEXT:RETURN 
1110 POKE 52,48:POKE 56,48 

tPOKE 56334,PEEKC56334)AND 254 
r POKE 1,PEEK C1)AMD 251 
1120 FOR N-12298 TO 12947 

t POKE N,PEEKCN+40960):NEXT 
1130 POKE 1,PEEKC1>0R 4 

;POKE 56334,PEEK(56334)OR 1 
1140 POKE 53272,CPEEKCS3272>AND 240) 
+1£ 

1150 FOR N-12504 TO 12511=READ Q 
:POKE N,0;NEXT 

1160 FDR N-12512 TP 1£519:READ Q 
:POKE N,Q:NEXT 

1170 FOR N-12520 TO 12527;READ D 
;POKE N,D:NEXT:RETURN 
11B0 DATA 237,54,178,100,54,39,126, 
210 

USB DATA 24,24,126,128,126,126,24,24 
1200 DATA £38,255,£55,236,247,100,68, 

fi 4 
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■ Program met Memory-LIST 
er et smart program, der kan 
bruges til at undersege, hvad 
der stdr i et maskinkodeprog- 
ram. Programme! sk river 
nemlig indholdet at hukom- 
melsen ud pd skaermen som 
ASCEIkarakterer, sd man kan 
se, hvad der er at tekst i prog- 
rammet. Ved siden at tekslen 
udskrives adressen, $d man 
senere kan POKE e en anden 
tekst ind. □ 

Anders J 0 rgensen 
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hukommelsen 


1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1 140 
1150 
1 X 60 
1170 
1180 
1 190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1 300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1 350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 


CLS:PAPER0:INK7:PDKE#26A ,10 
PRINT SPRINT 11 CHECKING DATA . . • ." 

LCss 1410 

MOCA-r i45a d ATABC,BF 

HbhtlRI 1460 DAT A02,69 

: C=0 1470 DATAA^ f 34 

« LC=LC + 1 0 1490 DAT AG A , 90 

: F0RN=1TQ8 1490 Bataba,bf 

n *500 DATA02,69 

1510 DATAA9 20 

: C=C+VAL<''# Jt +A*> 1520 DATA60;A2 

: NEXTN 1530 dataoo,84 

: READA 1540 datao3,ao 

UNT T LfV' >AHRC = 4 1 5 1550 DAT ADO ,F9 

UN I ILL 41D 1560 DATA69 20 

I FC ~41 -jTHEMI 200 1570 dataa5 .o^ 

PRINT:PR INT“CHECKSUM ERROR IN LINE " ;LC 1580 DAT A02,E6 

END 1590 DATA09,02 

PRINT :F*RINT "DATA OK... LOADING. " , 1600 DftTA22,D9 

AD=#400‘RESTORE 1610 DATAC9,1B 

UKt 1620 DATA25,20 

REPEAT 1630 DATA43,29 

; F0RN=1 TOO 1640 DATAC9,20 

: READAi 1650 OATA02.05. 

* POKE AD UAL ( " tt" +Ai) 1660 DATAE3,C6 

* H *’ 1670 DATA69.20, 

S AD-AD+1 1680 DATA4C,96, 

: NEXTN 1690 DATAB9 ,DF , 

: READA 1700 DATAC9,A9! 

UNTILA=415 171 ? DATA34.A4, 

CLS SPRINT 172U DATA20 ’ 40 ’ 

PRINT"TO SAVE TYPE SPRINT 

PRINT"CSAVE";CHR£(34);"MEMORY-LIST";CHR$<34>; 

PRINT" ,A&400 ,E#4F3"SPRINT 
PRINT"TO SET UP TYPE :";PRINT 
PRrNT"DEF USR=#400"SPRINT 
PRINT"TO USE TYPE :":PRINT 

PRINT"PRINT USR(START ADRESS OF MEMORY AREA)":PRINT 
PRINT"£.G. PRINT USR(#COOO)" 

PRINT sPRINT"TO EXIT A MEMORY-LIST PRESS ‘ ESC'" 

PRINT SPRINT"TO CONTINUE A MEMORY LIST PRESS ANY KEY" 
END 

DAT AAV,OA,8D,6A , 02,4C , 8F , 04,651 
DATAA5,33,48,4A,4A,4A,4A,C9 ,785 
DATAOA ,90,02,69 ,06,69,30,80,561 


1450 DATABC,BF,68,29,0F,C9,0A,90,894 
1460 DATA02,69,06,69,30,8D,BD,BF,787 
1470 DATAA5,34,43,4A ,4A,4A,4A ,C9,786 
1480 DATAOA,90,02 ,69,06,69,30,80,561 
1490 DATABA,BF,68,29,0F ,C9,OA ,90,892 
1500 DATA02,69,06,69,30,BD,BB,BF,785 
1510 DATAA9,20,80,Dfc" ,BF,8D,BF,BF,1246 
1520 DATA60,A2,1A,A9,A9 , AO,BB ,85,1102 
1530 DATAOO,84,01,A9,D1,B5,02,84,778 
1540 DATA03,AO,26,B1,02,91,00,88,661 
1550 DAT ADO ,F9 ,CA,F0,19,A5,00,18,1113 
1560 DATA69,28,85,00,90,02,86 ,01,655 
1570 DATAA5,02,1B,69,28,85,02,90,615 
1580 DATA02 ,E6,03,4C ,61 ,04,60 , AD ,6B1 
1590 DATA08,02,C9,38,F0,F9,60,20,884 
1600 DATA22,D9,A9,1B,85,04,A5,04,753 
1610 DATAC9,1B,FO,03,20,51,04,AO,748 
1620 DATA25,20,08,04,80,B1,33 ,C8,645 
1630 DATA48,29,C0,85,05,68,29,7F,715 
1640 DATAC9,20,BO,05,A9,20,18,90,7B3 
1650 DATA02,05,05,99,BF,BF,B8,DO,891 
1660 DATAE3,C6,04,F0,0E,A5,33,18,923 
1 670 DATA69,20,85,33,90,C8,E6,34,947 
1680 DATA4C,96,04,A0,26,A9,20,99,782 
1690 DATAB9,DF,8B,DO,FA,20,87,04,1141 
1700 DATAC9,A9 ,FD ,03,4C,92,04,A5,1004 
1710 DATA34,A4,33,20,40,DF,60,33,733 
1720 DATA20,40 ,DF ,60,00,00,00,00,415 


OR 1C 
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PA VISIT I 
SOFTWARE CITY 

• Verdens storste programbutik er et sandt 
Eldorado for alle spilfans. Lses den spaenden- 
de reportage, 

• Vidste du, at en Commodore 64 kan sty re et 
helt teater, Vi viser dig, hvordan. 

• Programmer, der kan kore pa flere forskelli- 
ge computere. Joh da, >>Alt om Data« viser 
en stribe praktiske listninger, der bl.a. korer 
pa Commodore, Apple, BBC, Oric og BBC. 

• Tekstbehandlinger skal atle bruge, men hvil- 
ken er mon bedst. Vi tester 5 af de mest 
populaere. De er alle gode, men bestemt ikke 
lige gode. 

• Regner din computer rigtigt? Check selv 
efter med »Alt om Datas« praktiske testpro- 
grammer. 

• En helt verden af Amstrad. Vi har besegt 
Amstrad Computer Show i London, Der var 
masser af guf for »amsekten«. 

Keb det nye »Alt om Data 3« hos din bladhand- 

ler i dag. Magasinet, du ikke kan undvaere, hvis 

du vil have fingeren pa pulsen... 
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— for mig er COMpufer ikke bare maskiner! 
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Og ligesom mit Commodore-magasin er denne sweatshirt i 
en ktasse for sig, Jeg bar k®bt den for 169,“ kr. hos COM- 
puter + Du kan ogsa erhverve dig en COMputer sweatshirt, 
hvis du er hurtig* Benyt kuponen 1 dag, der er begraensef 
anfaL 


COMputer sweatshirts - for dig og ikke din Commodore. 


















